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SEGA MEGADRIVE KÍNÁLAT: JJGMATO GAME 1 
MD ALAP SET: MD II alapgép - SONIC 2 s: COLUMS -- 2 db CONTROL PAD ..................................24999.- [/SSES sa Day 1999 
Égi He est (het 
8 e errre 23999.- SZERON 3499 
I 
In a TES SNES FIFA SET: SKES alapgép -: FIFA SOCCER :- 1 db CONTROL PAD ...........sssesensrsne 995 
2 GAME BOY KÍNÁLAT: 8 
ÚGVI GAME BOY SPECIAL EDITION: GAME BOY alapgép játék nélkül SZINES borítással TÁN KGN SÁL CARES ÉS 
nö ENCLAMES COLLECTION ve ug 19 
AG 3 É ÉT MASTER SYSTEM KÍNÁLAT: 5 
(EL) 3 8 MS ALAP SET : MS alapgép -- SONIC 4. ALEX KID 4 1 db CONTROL PAD ........................................7699.- b 
EGAME GEAR KÍNATATS ATS ETTE TER E OTEKAZEETA b 
ja 
b 
c EG : gé tereerszerse 1498 1999 
a a. ez 2499 
e) a SEGA 32X KÍNÁLAT: a 
EGNESES SEGA 32X alapgép játék nélkül ..........ssseeeeeeeeeeetéététtesetéteetétététététetíteteezeseestetetssst42999.- 3 
(d IBN SEGA SATURN KÍNÁLAT: s 
e 4499 
eze : É 
0 , ír 
fe 18 
$XE) KENE SONY PSX 4 1 CONTROL PAD 4 RIDGE RACER 199 
KSt0 x B 188 
". KONZOL KIEGÉSZÍTŐK: 3 ő TELE LEot söseegzgz 
S SEGA MEGADRIVE CONTROL PAD. (3 GOMBOS) GAME GEAR TÖLTHETŐ AKKUMULÁTOR (adapter nélkül § 
KGN . SEGA MEGADRIVE CONTROL PAD (6 GOMBOS; SNES CONTROL PAD....... 4999 
—] GYENNEENI . SEGA PHANTOM ARCADE JOY. SNES PHANTOM ARCADE JOY. 1999 
On - ma SEGA MEGADRIVE PROFESSIONAL KONVERTEI SNES USA KONVERTER. vé 
n E) 2 SEGA MEGADRIVE ACTION REPLAY V2.0. SNES ACTION REPLAY V2. 2999 
a NI SEGA MEGA CD ADAPTER......... SNES PROGRAMOZHATÓ KONVERTEI 3999 
z MGCINI. SEGA MEGADRIVE SCART KÁBEL SNES SGART KÁBEI 4999 
va 2 SEGA MEGADRIVE HI-FI KÁBEL ...... SNES HI-FI KÁBEL 4999. 
MI. SEGA MEGADRIVE ARCADE JOYSTICK SUPER GAME BOY. 
(EB) ÖN. SEGA MASTER SYSTEM CONTROL PAI GAME BOY HÁLÓZATI ADAPTEI 1999 
9 SS SEGA MASTER SYSTEM - GAME GEAR KONVERTEI 99 Ft NES ACTION REPLAY Me 
CG s Hő GAME GEAR HÁLÓZATI ADAPTER. 99 Ft VOLUME Mi 
t- S SZAMIÍTOGEP KIEGÉSZÍTŐ 
e 99 Ft COMMODORE JOYSTICKOK 999 Ft 
ma 99 Ft COMMODORE FREE WHEEL 999 Ft 
B ce 99 Ft COMMODORE FOOT PEDAL betű 999 Ft 
e) öl. 80 d 999 Ft AMIGA ANALÓG JOYSTICK KÁBEL. 999 Ft 
——- - FX.2000 .. 2999 Ft DISK BOX - 240 db-os 3,5" lemezeknek .. 999 Ft 
(e) N ke - COMMAND CONTROL PAD játékkal 999 Ft. DISK BOX - 30 db-os CD lemezeknek .. 999 Ft 
2999 Ft SCREENBEAT 3 AKTIV HANGFAL (2 x 10 WATT) 999 Ft 
(E) e 999 Ft SCREENBEAT PRO50 AKTIV HANGFAL (2 x 50 WATT) 999 Ft 
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CHUCK ROCK II 
D GENER; v 


Valamennyi 
eredeti szereplőt 
megvásárolhatod 
és az ujjad körül 

pörgetheted 


XÉSFT 
)F ROBOTS 7999 
ISIBLE SOCCER INT.EDITION 4999 


STRIKER 4999 


E BODY BLOWS 5999 
E 


n 4999 


C64 KAZETTÁK 


3D POOL 699 
ACROJET 699 
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AIRBORNE RANGER 699 
ATOMINO 799 
BADLANDS 699 
BARBARIAN 699 
BARBARIAN 2 699 
CALIFORNIA GAMES 699. 
699 
699 
699 
699 
699 
GO FOR GOLD 699 
GUNSHIP. 699 
HAWKEYE 699 
HEROES OF THE LANCE 699 
HUNTERS MOON 699 
INDIANA JONES FATE OF ATL. 699 
ITALY 1990 SOCCER 699 
LAST DUEL 699 

red 
LEMMINGS 1999. 
MC DONALD LAND. 299 
MERCS 699 
MICROPROSE SOCCER 699 
MOONWALKER 699 
MULTIMIXX I 699 
MULTIMIXX III 699 
MULTIMIXX IV 699 
MULTIMIXX V 699 
MYTH 699 
NIGHTSHIFT 699 
OUTRUN 699 
OUTRUN EUROPA. 699 
OUVEDEX 699 
RICK DANGEROUS 2 699 
ROADBLASTERS 699 
ROBOCOD 699 
RODLAND. 699 
SHADOW DANCER 699 
SILENT SERVICE 699 
SOLO FLIGHT 699 
SPITFIRE 40 699 
ST DRAGON 699 
STEEL 699 
EVE SNOOKER 699 





STUNT CAR RACER 699 
SUPER MONACO GP 699 
SUPER SCRAMBLE 699 
SWIV 699 
TETRIS ÉS KIKUGI 699 
TIGER ROAD 699 
TURBO CHARGE 699 
TURBO OUTRUN 699 
TURRICAN 699 
TUSKER 699 
VENDETTA 699 
WINTER GAMES 699 


ELL ÉL 


BATTLE COMMAND. 
ROBOCOP 3 
SHADOW OE, 
TOKI 


C64 LEMEZES GYŰJTEMÉNYEK 


KIDS PACK 999 
-POSTMAN PAT 
JOOTY AND SWEEP 
-COUNT DRACULA 
-POPEYE 2. 
THE WOMBLES 
-SUPERTED 
POPEYE COLLECTION 
-POEPEYE 123 
POSTMAN PAT COLLECTION 
-POSTMAN PAT 1.23. 


VE úlgi at 


TRE nrAsT 
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ATOMINO 799 
BAAL 799 
BLUES BROTHI 699 
CAPTAIN FI 799 
DALEK ATTACK 799 
DEMON BLUE 699 
DYNASTY WARS 999 
ELVIRA 2 999 
F16 COMBAT PILOT 999 
HOOK 899 
HUDSON HAWK 799 
JAMES POND 699 
JAWS 699 
LETHAL WEAPON 799 


NIGHT. És fa 


OPERATION HORMUZ 699 
SECURITY ALERT 599 
STEIGA 699 
SUBURBAN COMMANDO. 999 
WB VEN Mon SE 699 
WINTER SUPER SPORTS 92 999 
WRATH OF THE DEMON 999 


DSL ÜLET ÉL 


ADVENTURES OF DR FRANKEN 8900 
BATTLE BLAZE 7900 
BONKERS 9900 
9900 
9900 
7900 
7900 
9900 
7900 
OPERATION LOGIC BOMB 7900 
P.PANTHER GOES TO H.WOOD 8900 





THE UNTOUCHABLES 509900 


UNCHARTED WATERS 7900 
X KALIBER 2097 8900 
LIS LL Háát 
AERO THE ACROBAT 8900 
ASTERIX 9900 
BAT.TOADS DOUBLE DRAGO? 5900 








BRUTAL 9900 
CANNON FODDER 9900 
BARKLEY SHUT UP AND JAM 5900 
CHOPLIFTER 3 6900 
CLAYMATES 8900 
CLIFFHANGER 5900 
COOL SPOT 6900 
FI WOLRLD CHAMPIONSHIP 11900 
FLASHBACK 7900 
FLINSTONES: VIDEO KAZETTA 12900 
GHOUL PATROL 7900 
HOOK 6900 
INCREDIBLE CRASH DUMMIES 5900 
INCREDIBLE HULK 10900 
IND. JONES GREATEST ADV. 9900 


EI eri 


LION KING 9900 
MAGIC BOY 7900 
MAXIMUM CARNAGE 9900 
MICRO MACHINES 


OUT TO LUNCH 
PARODIUS 6900 
PINBALL FANTASIES 9900 
P.PANTHER GOES TO H.WOOD 7900 
POWER DRIVE 9900 
POWER RANGERS 11900 
RTYPE III 6900 
RISE OF ROBOTS 9900 
SIDEPOCKET 9900 
SMASH TENNIS 8900 
SMURFS(HUPIKÉK TÖRPÖK) 9900 
SOCCER KID 5900 
SPECTRE V 5900 
SPIDERMAN TV 9900 
STARGATE 11900 
STREET RACER 9900 
STUNT RACE FX 12900 
SUPER BATTLE TANK 2 6900 
UPER BOMBERMAN 2 7900 
SUPER METROID $ ZELDA 13900 
SUPER OFF ROAD RACING 5900 
SUPER RETURN OF JEDI 9900 
SUPER TURRICAN 5900 
TROLLS 7900. 








TURN AND BURN 9900 
VORTEX 9900 
WARLOCK 9900 
WOLVERINE 9900 
ZOMBIES ATE MY NEIGHBOURS 7900 


CET A AAL HÉT 


JUNGLE STRIKE 6500 
KIRBYS DREAM LAND 4900 
KIRBY S PINBALL LAND 5900 
LION KING 5900 
PINBALL FANTASIES 5900 
PROBOTECTOR 2 5900 
SMURFS(HUPIKÉK TÖRPIKÉK) 4900 
SPACE INVADERS 4900 
STARGATE 5900 
TARZAN 5900 


32X CARTRIDGE-OK 


AFTERBURNER 11900 
METAL HEAD 900 
MOTCROSS CHAMPION. 
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BELLE S OUEST 7900 
BUBBLE AND SOUEAK 7900 
CASTLEVANIA BLOODLINES 7900 
DR RBOTNIK S MEAN MACHINE 7900 
NEL FOOTBAL94 8900 
OUTRUNNERS 9900 
PIRATES OF THE DARK WATER 9900 
SUBTERRANIA 8900 








ZOM EMY NEIGHBOURS 
aA 
2ND SAMURAI 5900 
ALIEN 3 7900 
ANIMANIACS 9900 
ASTERIX 5900 
ASTERIX II-POWER OF GODS 11900 
BALL Z 5900 
BARNEY THE DINO 7900 
BONANZA BROS 5900 
BRUTAL 5900 
CANNON FODDER 9900 
CHESTER CHEETAH II 8900 
CRASH DUMMIES 7900 
DAFFY DUCK 9900 
DESERT STRIKE 7900 
DINAMITE HEADY 9900 
DR ROBOTNIK S MEAN MACH. 6900 
DRAGON 9900 
ETERNAL CHAMPIONS 6900 
FIFA SOCCER 95 11900 
FLASHBACK 7900 
GLOBAL GLADIATORS 6900 
INCREDIBLE HULK 6900 
JAMES BOND 007 4900 


LMMY NYHITE SN 7900 

enni LE BOOK 9900 

JURASSICPARK2 

JOSTKELEME 

KAWASAKI SUP.BIKES 

KICK OFF 3 

KID CHAMELEON 

KING OF THE MONSTERSII 59900 

LANDSTALKER 5900 

ION KING 9900 
4500 
5900 





MAN OVERBOARD 
MEGA TURRICAN 
MERCS 4900 


MICRO MACHINES. 


NBA JAM TOURNAMENT ED. 11900 
NBA LIVE 95 11900 
NHL 95 HOCKEY 

NIGEL MANSELL INDY CAR 
ONSLAUGHT 

PETE SAMPRAS TENNIS 
PSYCHO PINBALL 

PUGSY 


883338 





ROBOCOP VS TERMINATOR 7900 
ROLLING THUNDER 2 5900 
ROLO 7900 
RUGBY WORLD CUP 1995 7900 
SAMURAI SHOWDOWN 12900 
SHINOBI 5900 
11900 

11900 

9900 

11900 

9900 

9900 

STREETS OF RAGE 3 11900 
TAZ MANIA 7900 
TAZ MANIA 2 9900 
TECHNO CLASH 4900 
TECMO SUPER BOWL 8900 
TOE JAM AND EARL 2 5900 
TOYS 6900 
TRUE LIES 9900 
TURRICAN 4900 
XMEN2 11900 
XENON 2 5900 
VIEW POINT. 9900 
VIRTUA RACING 11900 
WARLOCK 9900 
WINTER OLYMPICS 5900 
WWF RAW 6900 


CET Z LAN Let ÉL 











ADAMS FAMILY 5900 
CHOPLIFTER 3 5900 
COOL SPOT 4900 
DR ROBOTNIK S MEAN MACH. 5900 
DRACULA 5900 
DRAGON 5900 
DYNAMITE H. 5900 
EX IZZY COLL. 5900 
FATAL FURY SPECIAL 7500 
GEARWORKS 4900 
GLOBAL GLADIATORS 3900 
JAMES BOND 007 5900 
MORTAL KOMBAT 2 6900 
NBA JAM 5900 
NHL HOCKEY 6900 
RISTAR 5900 
ROAD RASH 2900 
R.RUNNER DESERT SPEEDTR 3900 
SHINOBI 2 4900 
SIMPSONS 4900 
SONIC CHAOS 4900 
IC TRIPLE TROUBLE 6900 
SPEEDY GONZALES 7500 
STARGATE 5900 
TAZMANIA 2 6900 
USHRA MONSTER TRUCKS 5900 
WINTER OLYMPICS 3900 
WORLD CUP 94 USA 5900 
LE a ELL ELH ELL 
2900 
CALIFORNIA GAMES 2 3900 
COOL SPOT 4900 
CYBER SHINOBI 2900 


DAFFY DUCK 5900 


Hat s 58 Es EB Ha 

















FLASH 3900 
IMPOSSIBLE MISSION 2900 
INCREDIBLE HULK 4900 
JUNGLE BOOK 4900 
MICKEY MOUSE 2 3900 
MICRO MACHINES 5900 
OPERATION WOLF 2900 
PREDATOR 2 2900 
ROBOCOP VS TERMINATOR 4900 
SONIC 4900 
SONIC SPINBALL 5900 
SPIDERMAN RETURN OF $. 3900 
STAR WARS 4900 
STREETS OF RAGE 3900 
STREETS OF RAGE 2 4900 
SUPER MONACO GP 2 3900 
WINTER OLYMPICS 3900 
WORLD GP. 3900 
Lua 
BRUTAL 9900 
ECCO THE DOLPHIN 7900 
HEART OF ALIEN ANOTHER W.2 9900 
RACING ACES 7900 
ROAD AVENGER 6900 
ROBO ALESTE 7900 
SONIC 7900 
SPIDERMAN 7900 
THUNDER STRIKE 7900 
TIME GAL 6900 
ÜLET 
1ST ENCOUNTERS 6999 
1942 PACIFIC AIR WAR 6999 
688 ATACK SUB 2499 
ALADDIN 5999 
AMERICAN GLADIATORS 1999 
ANCIENT ART OF WAR IN SKIES 4999 
ARCADE POOL 2999 
ARCHER MACLEAN S POOL 2999 
ARMORED FIST 6999 
ARMOUR GEDDON 1999 
ÁARNIE2 1499 
BATTLE ISLE DATA. 3999 
BENEATH A STEEL SKY 5999 
BLACK HAWK 6999 
BREAKTHRU 3999 
CANNON FODDER 2 5999 
CHAOS ENGINE 5999 














TRANSPORT TYC.WORLD EDIT 
UFO 2 X-COM TERROR FROM D.. 
ULTIMATE BODY BLOWS 
UNIVERSE 

X WING COLLECTION 


kest ús 
zssüsés b 
ga sa 
BESZ 88 
KÖRE ESÉSESS kik 
kát 35 
söze 620 
TESSES Osz sa ÉS 
JEZNGKÁKEKA ll; 
KING S OUEST IV 2499 
LEMMINGS 3 
ÉEASZSEE 2 
JON KING 5999 
KEL ző 
ls szeszt el 
KAZE SOME 
Mesés Ez 
MÖSZEAZORS Ez 
FERÁKSSTSZTSEST I 
kassaoztsió 3 
Enzaek 1 
HE; k 
MEGIS e 
NHL HOCKEY 6999 
NOMAD 3999 
veni — 
szelen Éz VÉSS 
EGT 1 
Est arjerviz I VÁBÉSB 
Só NeéNtus 8 
HESBEEESai B; 
POWER DRIVE. 5999 
KEnEAD KELEK ÉG 
KED 88 
TilgsstEN re 
Send 58 
RETRIBUTION 5999 
RETURN OF THE PHANTOM 5999 
EHEZ sz 
TSNSESA 58 
kezteeets sg 
KERES sz 
ETL oz ek TTI 
SIM LIFE 4999 
SPACE OUEST III 2499 
SSETN éz 
Ela 2 
FENZ 8. 
ELetZzÉeEt s 
EAST sz 
SUPERSKI PRO 5999 
Sze ecérastre a MLÁKÁDSI 
TEGEZÉS 88 
TEX 5999 
THE. 1999 
És gi 
sazjltte s 
fiekések 58 
ks 
A 
ú7 
30) 
B 


JÁTÉK GYŰJTEMÉNYEK 


W.CLASS L.BOARD.GOLF. 1999 
ZEPPELIN 6999 
THE GREATEST 4999 
-DUNE 
LLEYzd a LÜL 
-LURE OF THE TEMPTRESS 
-SHUTTLE 
DARKLANDS 4999 
KGB 3999 
AM ELÜL LÓ 
LES MANLEY LOST IN LA 1999 
SPACE 1889 2499 
IST ENCOUNTERS 7999 
1942 PACIFIC AIR WAR GOLD 7999 
3D ATLAS HIVJ 
ALONE IN THE DARK 3 7999 
ARMORED FIST 7999 
ASTERIX 6999 
BENEATH A STEEL SKY 6999 
BIOFORGE 9999 
BLOODNET 6999 
BUREAU 13 6999 
CAM v 5999 
CHESSMASTER 3000 3999 
COMANCHE 8999 
COMBAT CLASSICS 3. HIVJ 
COMMANDER BLOOD 6999 


CREATURE SHOCK 

CRUISE FOR A CORPSE 

CYCLEMANIA. 

D GENERATION 

DAEDALLUS ENCOUNTER 

DARK FORCES 

DARK LEGIONS 

DAY OF THE TENTACLE 

DAWN PATROL 

DESCENT. 

DESERT STRIKE 

DID S VIRTUAL WORLDS 

DIGITAL LOVE 

DISCOVERIES OF THE DEEP 

DISCWORLD 

DOGFIGHT 

DOOM 2 

DRAGON LORE 

DRAGONSPHERE 6999 

DREAMWEB 6999 

EARTH SIEGE 8999 

ECO OUEST 4999 

ECSTATICA 8999 

ELDER SCROLLS ARENA. 9999 
6999 
6999 


$ESEGÉÉGEEE 


$88 


9338 


ELITE II 
F14 ELEET DEFENDER GOLD 
FI5 STRIKE EAGLE 4 50 GAMES 4999 


FIST 2999 
FII7 A 2999 
FIFA INT.SOCCER HIVJ 
FLASHBACK 6999. 
FLIGHT UNLIMITED 10999 
FREDDY PHARKAS 4999 





GRAT NAVAL BATTLES 2 6999 
GREMLIN COMPILATION 4999 
GUILTY 7999 
GUNSHIP 2000 2999 
GUNSHIP 20004SCENARIO. 4999 
HARPOON 1999 

.Wwi 






M.CARPET DATA 
INCA 4999 
INDY CAR RACING 2999 
INFERNO 6999 
INHERIT OF THE EARTH 7999 
IRON ASSAULT. 7999 
ISHAR 2999 
ISHAR 2 2999 
ISHAR 3 4999 
8999. 


JORDAN IN FLIGHT HIVJ 
JUNGLE BOOK 

JUNGLE STRIKE 6999 

TURASSIC PARK 5999 

KINGS TABLE 6999. 

KINGS OUEST 6 4999 

KINGS OUEST 7 8999 

LABYRINTH OF TIME 6999. 

LANDS OF LORE 3999 

LAURA BOW 2 4999 

EMMINGS 3 5999 

LODERUNNER 6999 

LOST EDEN 7999 

LOST IN TIME 4999 

MI TANK PLAT.4 50 GAMES 4999 

MACHIAVELLI THE PRINCE 8999 

MAGIC CARPET 9999 

MANIAC SPORTS 6999 

4999 

8999 

4999 

7999 

8999 

6999 

HIVJ 

7999 

4999 

8999 

6999 

8999 

4999 





MEGA RACE 

MICROCOSM 
MICROPROSE GOLF ÉS F-1 
MORTAL KOMBAT 2 
MYST. 

NASCAR 

NBA LIVE 95 

NHL HOCKEY 95 

NIGEL MANSEL WORLD CH. 
NOCTROPOLIS 

NOMAD 

NOVASTORM 

ONE IN A MILLION SEX. 





HIVJ 

6999 
PRIVATEER HIVJ 
PYROTECHNICA 6999 
OUARANTINE 7999 
RAILROAD TYC.4 50 GAMES 4999 
RETRIBUTION 5999 
RISE OF ROBOTS 7999 
RISE OF TRIAD 7999 
SEAL TEAM HIVJ 
SHADOW CASTER 7999 
SIM CITY 2000 7999 
SLIPSTREAM 5000 HIVJ 
SPACE HULK 6999 
SPECIAL FORCES 4.50 GAMES 4999 
SPECTRE VR 9999 
SPELLCASTING PARTY PAK 6999. 
STAR CRUSADER 7999. 
STARLORD 6999 
STAR TREK THE NEXT GEN. 9999 
STRIKE COMMANDER HIVJ 
SUBWAR 2050 AND SCENARIO 7999 
SUMMER GAMES SEX 4999 
SUPER KARTS 9999 
SUP. STREET FIGHTER 2 TURBO 8999 
SUPERSKI PRO 6999 
SVGA HARRIER 3999 
SYNDICATE 7999 
SYSTEM SHOCK 7999 
TASK FORCE 1942 3999 
TEMPATION COLLECTION 8999 

-TTH GUEST 
-HAND OF FATE 


-INDY CAR RACING 
-LANDS OF LORE 


TEX 6999 
THE HORDE 6999 
TORNADO : FALCON 3.0 5999 
TRANSPORT TYCOON 6999 
UFO 6999 
UFO 4 MASTERS OF ORION 6999 
UFO 2 X-COM TERROR FROM D. 8999 
ULTIMA 1-VI 6999 
ULTIMA VIII-SAPS 9999 
UNIVERSE 4999 
VOYEUR 6999 
WARPLANI Li 

WING COMMANDER 3. 10999. 
WINGS OF GLORY 8999 
WOLFPACK 6999 
WORLD ATLAS V4. 8999 
WORLD OF LEGENDS 1999 
WRATH OF GODS 6999 
XANTH 6999 
X WING COLLECTORS CD 9999 
ZEPPELIN 6999 
ZORRO 6999 
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6000 KARAKTER - 
1 OLDAL - 8,5 FORINT 
CEZ LÜL La ZT 1188 


A nyári uborkaszezon majdnem 
megtréfált bennünket is. Sokáig 
vészjóslóan fehér foltok tátong- 
tak tartalomjegyzékünkben, csak 
nem akart érkezni semmi teszte- 
lésre érdemes program. Aztán 
úgy beindult a gépezet, mint 
egy forró nyári zápor: cigány- 
gyerekekkel, égiháborúval, jég- 
esővel. Nem panaszképpen mon- 
dom, de megizzadtak tesztelőink, 
hogy határidőre végigjátszák pél- 
dául a Prisoner of Ilce-t vagy a 
Flight of the Amazon Gueen-t. 
Természetesen sikerült... 
Aztán sorsoltunk is. Közjegy- 
ző ugyan nem volt, de hárman is 
(Zsolt, Martin és jómagam) bá- 
báskodtunk az eredmények meg- 
születése fölött. Tiszta vágás 
meg ragacs lett a kezünk, mire a 
helyes válaszokat kiválogattuk, 
Martin annyira belemelegedett, 
hogy különdíjat, emlékplakettet és 
díszszalaggal ékesített érdemér- 
met is ki akart sorsolni, de még 
időben megérkeztek a mentős kol- 
légák. Az eredményeket a 16. olda- 
lon olvashatjátok. 
Aztán mi van még? A CD-ROM-os 
játékok tarolnak, a konzolok virí- 
tanak, az Amiga kullog, a C64 
meg, szegény, arra vár, hogy az 
ESCOM ismét életet leheljen belé. 
Erről a témáról két érdekes cik- 
ket is olvashattok: az egyikben a 
Körkérdés adatait elemezzük, a 
másikban pedig olvasói reagálá- 
sokat olvashattok a helyzettel 
kapcsolatban. Hogy kinek van 
igaza, döntse el ki-ki saját maga. 
Ja, és majd" elfelejtettem: dupla a 
Csevegő, ismét értékes nyeremé- 
nyek várják újdonsült gazdáikat, 
folytatódik a Newcomer leírás, 
mellékletünkben további Doom 2 
pályák és csúcs kódok minden 
géptípusra, Judge Dredd pedig az 
amerikai filmvásznak után a kon- 
zolokon is bőszen nyomul. 
És a végére egy jó hír. Gondolom 
már sokan előre számolgatták ap- 
rópénzüket, hogy kicsengessék a 
szokásos dupla árat a 64 oldalas 
nyári összevont számunkért. Ne- 
kik tartogattuk a meglepetést: stí- 
lusosan 576 forintba kerül ehavi 
számunk, melyhez nagyon kelle- 
mes szórakozást kívánok a stáb 
nevében. Találkozunk a nyári pihe- 
puha pihi után! 

telt 


AZ Area ee 
szeptember 15-én 
jelenik meg. 
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TIME WARNER INTERACTIVE 


Ezen a nyáron sem kell kielégítetlen 
programéhséggel számolni, ugyanis a 
legtöbb kisebb-nagyobb cég gondol a 
szoba hűvösében "nyaralókra" is. A 
TIME WARNER INTERACTIVE például a 
STRIKER "95-tel szeretné a zöld gyep 
szerelmeseit meghódítani - s ez a be- 
mutatott képek alapján minden bizony- 


wz 
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nyal sikerülni is fog. A Rage Software 
által fejlesztett játék a rendkívül népsze- 
rű előd, a Striker nyomdokain lépdel, de 
a grafika és a hangok "95-ös színvona- 
lon köszönnek vissza. A sportközveti- 
tésre emlékeztető hangulatot egy Nagy 
Britanniában népszerű sportriporter 
pergő ritmusú kommentárja biztosítja, 
az angolul nem értők számára pedig 
látványban nyújt feledhetetlen élményt. 
A kameraváltások a legjobb látszögből 
engedik láttatni az eseményeket, a pálya 
3D-s látképén pedig igazi térbeli "mozi" 
pereg: a játékosok mérete folyamatosan 
változik aszerint, hogy milyen távol van- 
nak az aktuális kamerától, kifutnak a 
képből, elszaladnak a kamera előtt - s 
mindezt megdöbbentő gyorsasággal és 
folyamatoóssággal teszik. A 3 dimenziós 
focistáknak az olyan trükkök, mint fej fö- 
lötti rúgás vagy csukafejes meg sem 
kottyan, ugyanolyan természetességgel 
teszik, mint a passzolást vagy a ladbale- 
vételt. A játék PC CD ROM-ra és lemez- 
re egyaránt megjelenik a napokban. 


BLACK LEGEND 


A jócskán háttérbe szorított Amiga ismét 
támogatókra talált, ugyanis számos cég 
ismét felvette repertoárjába, illetve "ko- 
molyabban veszi" az immár Escom 
fennhatóság alá tartozó géptípust. A 
BLACK LEGEND sem volt rest, és a Doom 
világsikerét meglovagolva nekifogott sa- 
ját változatának elkészítésébe. Egyelőre 
nem tisztázott a játék neve, a címfelira- 
ton WOLFENSTEIN áll, a tájékoztatóban 
pedig SWITCHWORLD néven szerepel, 
mindenesetre ez a Doom-előd, a Wol- 
fenstein Amigára átírt változata. Az 
egyelőre igencsak kezdeti állapotban lé- 
vő játékról annyit lehet tudni, hogy 5 epi- 
zódból fog állni (magyarul 5 különféle 
környezetben barangolhatunk), 10 féle 
ellenfélel találkozhatunk (mutánsok, 
szörnyek, SS tisztek), akiket 8 féle fegy- 
verrel trancsírozhatunk. A helyszínek 
közül kiemelkedik a vízalatti pálya és a 
hómezőkön játszódó rész, amelyek ed- 
dig nemigen látott víztörés és hóesés ef- 
fektekkel lesznek telepakolva. A tervek 
szerint csak A1200-as változat készül 
belőle (a processzor sebessége miatt), 
de az alkotók siker esetén A500-as ver- 
zióval is megpróbálkoznak. Kíváncsian 


várjuk a végeredményt. Megjelenése jú- 
nius végén várható. 


GAMETEK 


Amilyen szépen növi ki magát Amigán 











US GOLD 


Most pedig végre valahára az Amigá- 
sok percei következnek. Már hosszú 
hónapok óta vagyunk kénytelenek szé- 
díteni őket, hogy jön ez, jön az, de 
most végre biztosnak látszik az egyik 
legnagyobb híresség, a SUPER STREET 
FIGHTER II megjelenése a US GOLD szár- 
nyai alatt. Három változat is fejlesztés 
alatt van, a CD32-es verzió CD szintű 
muzsikákkal kiegészítve, a "normál" 
A1200-as kiadás és a kissé lebutított 
A500-as változat. Az előzetes bejelenté- 
seknek megfelelően az első két említett 
gépre készülő játék sebességben és 
































a Black Legend, olyan ütemben fejlő- 
dik az európai piacon alig hároméves 





GAMETEK. Számos újdonságot tartogat- 





nak tarsolyukban, nézzük hát merre 





vette az irányt a cég. Híres-hírhedt játé- 





kuk, a Ouarantine folytatásán, a ROAD 

























WARRIOR készítésén fáradoznak fejlesz- 


(A 
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, s a képeket elnézve nem is ! 
Valószínűleg nem a története miatt fog- 
ják az emberek megszerezni a játékot, 
mivel ugyanaz a taxis lövöldözés a cél, 
mint az elődben volt. A legszembetű- 
nőbb különbség a grafika minőségében 
van: az SVGA mód sokat dob a hátterek 
kidolgozottságán, s ezen kívül érdemes 
néhány pillantást vetni a sokkal kidolgo- 
Zottabb műszerfalra is. Mint az már a 
második részek esetében lenni szokott, 
Grácia ate et tt e raáctt ra sr 
[glotlgte tojásos ese Hi telaale ÜL EToL Aki 
újabb elemekkel egészülnek ki. 
Második ötletük is régebbi keletű. A 
CYBERBIKES a legendás Tronból gyöke- 


HEPEE 5. 





Sz 


redzik - tudjátok, amiben fénymotorok 
versenyeztek egymással. A nyár végén 
debütáló játékban majd ilyen és ehhez 
hasonló járgányokkal gyűrhetjük az űru- 
takat és próbálhatjuk egymást leelőzni, 
nekilökni a tereptárgyaknak vagy a leg- 
-] különbözőbb lézer- és ionfegyverekkel 
kifüstölni a másikat. A 3D-s környezet- 
ben veszettül gyorsan manőverezhe- 
tünk, s bár a grafika fillezett (kitöltött) 
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grafikai megvalósításban megállja a he- 
lyét a SNES verzió mellett is. Erdekes- 
ség, hogy a programozók olyan extra 
irányítási metódusokat dolgoztak ki, 
amelyek segítségével 6-gombos joy- 
stickkal éppúgy lehet majd küzdeni vele, 
mint kettő- vagy egy tűzgombos joy-jal. 
Hivatalos megjelenése a napokban vár- 
ható mindhárom gépre. 


MANYK / BLACK MAGIC 


Két, eddig teljesen ismeretlen fejlesztő- 
gárda is lecsapott a PC-s játékok koro- 
názatlan királyának, a Doomnak a "me- 
gamigásítására" (a TEAM 17 Alien 
Breed 3D-jét nem számítva, hiszen az 
egy korábbi ötleten alapul és ezért 
kevésbé tűnik koppintásnak). A francia 
illetőségű MANYK áll az egyelőre kia- 
dó nélkül árválkodó FEARS mögött, ame- 


lyet elnézve könnyen  megjósol- 
hatjuk, hogy nem sokáig kell majd há- 
zalniuk portékájukkal a fiúknak. A ter- 
mészetesen csak AGA gépeken futó 
produkció sebessége ígéretes, a grafi- 
ka egy az egyben Doom (szétloccsa- 
nó ellenfelek, a földön maradó holttes- 
tek, a képünkbe belemászó dögök, 
pixelgazdag 3D hatás, automap). A tel- 
jes verzió elkészülte szeptember táján 
várható, nemcsak A1200-asra, hanem 
CD32-re is. 









A másik versenytárs a GLOOM névre hall- 
gató BLACK MAGIC produkció, amely 
ugyancsak nagyon ígéretes és szintén 
csak AGA masinákra készül. A már ed- 
dig is 8 hónapos fejlesztésen átesett já- 
tékban szörnyek, zsoldosok és akár ha- 
verunk is szembe jöhet majd velünk, hi- 
szen nemcsak egyedül, hanem osztott 



















képernyőn ketten is játszhatunk, sőt lin- 
kelhetünk is két gépet. Hasznos opció- 
ként a képernyő nagyságának állítható- 
sága is be lesz építve a végleges verzi- 
óba, illetve a felbontás finomságát is 
változtathatjuk olyan megfontolásból, 
hogy nincs mindenkinek több mega 
chipramja az 1200-asában. Kicsit ugyan 
pixeles a téma, de mégiscsak Doom 
Amigán! A játék még a nyáron hozzáfér- 
hető lesz - ha minden kötél szakad. 



















A Sony-t, mint a világ egyik legtőkeerő- 
sebb multimédia cégét maga mögött tu- 
dó PSYGNOSIS igazi világuralomra tör. 
Játékpalettájukról töröltek minden ha- 
nyatlóban lévő géptípust, és csak PC 
CD-re és PLAYSTATION-re fejleszte- 
nek, esetleg PC lemezes változatokat is 
piacra dobnak, ha arra szottyan kedvük. 
Számtalan olyan újdonság van a tarso- 
lyukban, amelyek a játékgépek új "fene- 
gyerekére", PS-X-re jelenik meg elő- 
ször, majd csak ezután követi a PC 
CD-ROM-os verzió. Ezekről Martin írá- 
sában olvashattok a konzol rovat hasáb- 
jain; én azokat az újdonságokat mazso- 
láztam ki a cég repertoárjából, amelyek- 
nek inkább PC-s vonatkozásai vannak. 
Lássuk először a PARASITE című eposzt, 

















amely egy rémregénybe illő sztorit dol- 
goz fel. Egy földönkívüli lény által meg- 
fertőzve bolyongunk egy futurisztikus 
városban és ellenszert keresünk a tes- 
tünkben elhatalmasodó idegen anyag 
ellen, amely időnként - és egyre na- 
gyobb intenzitással - tör felszínre belő- 
lünk. A bennünk lakozó idegen test 
szörnyű tettekre akar bennünket fel- 
használni, ezért még meglévő öntuda- 
tunkkal az elpusztításán fáradozunk. 
Kétségbeesésünket fokozza a várost 





július - augusztus 








megszálló idegen lények, torzszülöttek 
hada, akikkel szintén fel kell vennünk a 
harcot. A gyönyörűen megrajzolt SVGA 
hátterek előtt pergő cselekményt ritkán 
látott animációk szinesítik, a karakterek 
mozgása, a fény-árnyék effektek lenyű- 
gözőek. Megjelenése valamikor az év 
vége felé várható. 

A nagynevű cég minden területen je- 
len szeretne lenni portékáival, így a fan- 
tasy RPG-k világa sem jelenthet kivételt. 
ELRIC: THE ALMON"$ MISSION címmel egy 
PC CD-s játék van készülőben, amely 
leginkább képmozgatási technikájával 
és annak sebességével fogja a babéro- 
kat aratni. A történet nem túl egyedi (go- 
nosz varázsló jön, békés királyság vesz- 
élyben van, bátor harcos kézzel-lábbal- 
tűzlabdával ellenállés optimális esetben 
győz), de a valósidejű, teljesen szabad 
mozgást biztosító 3D-s megjelenítés 
igazi csemege lesz. Az év végére vár- 
hatjuk a megjelenését. 











Ha már a csemegéknél tartunk, akkor 
most hegyezzétek a szemeteketffülete- 
ket: az Ecstatica forradalmi grafikai újí- 
tása, az ellipszoid gömböcskékből fel- 
épülő szereplőgárda ismét lázba hozza 
majd a PC tulajdonosokat. A farkasem- 
berek helyett azonban nem kevésbé vé- 
rengző egyének (profi bűnözők, zsaro- 
lók, túszejtő gengszterek) lesznek a já- 
ték főbb szereplői. URBAN DECAY névre 
hallgat az ugyancsak Andrew Spencer 
által kreált játék, amelyben ezúttal az 
Államok gettóiban játszódik a történet. 
Csavargók, bérgyilkosok, besúgók és 
piti bűnözők világa ez, ahol a legkisebb 
hiba is végzetes lehet bárki számára. A 
játékban nem lesznek ritkák a leszámo- 
lások, orgyilkosságok és egyéb véreng- 
zések, szóval felettébb erőszakos és 
mondhatni brutális játékmenetre számít- 
hatunk (lásd mellékelt kép...). A sztori 
menete még képlékeny állapotban van, 
ami biztos azonban: az Ecstatica 230 
kameraállásához képest komoly előrelé- 
pés várható, ugyanis a tervek szerint 





több mint 2000 (!) féle szemszögből pö- 
rögnek majd SVGA-ban az események, 





a karakterek mozdulatai a lényegesen 
több ellipszoid felhasználása miatt fi- 
nomabbak és élethűbbek lesznek (tár- 
gyak megfogásakor mozognak a sze- 





replők ujjai, az arcvonások tökéletesen 


1995 








emberiek, a haragostól a szenvedőn át 
a vidámig terjednek, stb). Igéretek sze- 
rint még idén elkészül, de lehet, hogy 


csak jövő év elején lesz az álomból 
valóság. 
MICROPROSE 


Ha már az álom és valóság jött szóba: a 
MICROPROSE szeretné e két fogalom kö- 
zötti távolságot a minimálisra csökken- 
teni a FORMULA ONE GRAND PRIX 2-vel. 
Bár a játék még nagyon kezdeti stádi- 
umban van, az már most is látszik, hogy 
eddig soha nem látott realitásra töreked- 
nek a fejlesztők. Az eredeti is nagyon 
impresszív volt annak idején, s ezt 
tűzték ki most is célul: leginkább a grafi- 
kát és az életszerűséget tuningolják a 
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programozók. A felbontást maximumra 
állítva nemcsak a pályaszéli hirdetések 
lesznek jól olvashatók, hanem a ver- 
senyautók szponzorai és a számozásuk 
is. Terveznek SVGA módot is, de ez 
már csak a Pentium alapú gépeknél jö- 
het szóba, egy 486/33-ason azonban 
320x200-as felbontás mellett folyama- 
tos mozgást ígérnek a fejlesztők. Külö- 
nös hangsúlyt fektetnek magára a szi- 
mulációra is: a kocsik menettulajdonsá- 
gai jelentősen függnek majd az útviszo- 
nyoktól, a gumik kopásától, az időjárás- 
tól. A játék megjelenését őszre ígérik, 
PC-re és PC CD-ROM-ra. 


A cég jó lóra tett, mikor szerződést kö- 
tött az amerikai illetőségű Apogee 
Software-rel, hiszen az folyamato- 
san ontja magából a játékokat. Két 
produkció is van per pillanat a tar- 
solyukban, az első a TERMINAL 








VELOCITY, amelynek "beharangozó" 
shareware változata már elterjedt 
idehaza is, de a teljes változata 
még várat magára. Nézzétek meg a 








képet és belátjátok, hogy nem kell 
túl sok szót vesztegetni rá. Tipikus 
Descent utánzat, abból is a sokadik. 
A képen ugyan nem látszik, de a 
grafika többre is képes: a felsőbb 
szinteken ó i finomít b 
és nagytestű űrhajók lesznek 















576 KByte 


saink, Pentium alapú gépeken pedig 
az SVGA felbontás is bekapcsolható. 

A második a sorban a DUKE NUKEM 3D, 
amely szintén nem tagadhatja, hogy mi- 
lyen ősre tekinthet vissza (ugyebár jól 
látható a Doom beütés). Igazi öld-vágd- 


nem-apád lesz, fejlett 360 fokos mozga- 
tert ergo lee NAL Vjt telen] áyZelelaz zart CT] 
(kisebb pixelek a közelítésnél) és persze 
új lényekkel és ellenük bevethető fegy- 
verarzenállal. Mindkét játék megjelené- 
se a nyár folyamán várható PC-re. 


MINDSCAPE 


TINY TROOPS névre hallgat az idei nyár 
egyik legegyedibb Amiga és PC dur- 
ranása, amelyet a MINDSCAPE készül 
piacra dobni, s bármelyik pillanatban 
robbanhat. A félkatonai beütésű játék- 
ban lemmings-szerű lényekkel kell 
fegyveres harcba bocsátkozni mini 
SEGSKSEÉSSZ -bogarakkal és az adott Est 


i. Ez lehet egy bázis lero- 
rületek elfoglalása vagy az 
ölése. Mivel igen rövid idő 
áll rendelkezésre a manőverek elvég- 
zéséhez (legtöbbször 1 perc, de gya- 
kori a fél perces szintidő is), ezért 
sokkal jobban átgondolt stratégiára 
van szükség, mint a legtöbb hasonló 
stílusú játékban, s nem ritka az sem, 
hogy csak egyféle módon lehet vég- 
rehajtani a kijelölt feladatot (főleg ez 
különbözteti meg a Cannon Foddertől). 
Az irányítás egyszerű, apró ikonok se- 
gítenek a kommandírozásban. 
Időzzünk még egy kis időt a Mindscape- 
nél. A PC-s piac letarolását tervező 
cég iszonyatos ütőerejű produkciókkal 
készül a "küzdelemre". Felkészülten 
várják a Windows "95 megjelenését, 
valamennyi játékuk futtatható lesz az 


új környezetben is. AL UNSER JR. ARCADE 
RACING című szimulátoruk éppen a 
W95 erejét hivatott hirdetni, valószínű, 
hogy az új Windows reklámhadjára- 
tának sarokköve lesz a program. Az 
SVGA-ban futó játék az Indianapolis 
500 futamai alapján készül, és azon 
túl, hogy meghökkentő sebességet 
produkál, az életszerűségre is nagy 
súlyt helyeztek alkotóik. 15 féle pályán, 
10 ellenféllel egyszerre versenyezve 
düböröghetünk majd az akár eső vagy 
hóáztatta aszfalton, számtalan ka- 
meraállás közül választhatunk, és a 
hangok terén is csodákról regélnek 
a fejlesztők. Idén nyárra ígérik PC 
CD-ROM-ra. 

Tökéletes high-tech hangulatot áraszt 
a még jócskán fejlesztés alatt álló 
RAVEN PROJECT, amely az emberiség 
és egy idegen faj harcát eleveníti fel 
a létező legmodernebb technikákat 
segítségül hívva. Az intro és az átveze- 


tő képsorok igazi csemegék lesznek, a 
renderelt objektumok szerelmeseinek 
nagy örömére. Maga a játék valójában 
shoot "em up, de "95-ös szintre fel- 
tornázva: machák, űrhajók és robotok 
harca, melyben kabinunkból kitekintve 
VALÓDI városok és tájak képei tekin- 
tenek vissza ránk. A siker biztosított, 
hiszen a fejlesztés mögött a nagynevű 
francia Cryo áll. 

A cég legnagyobb fogása az volt, ami- 
kor sikerült megszerezni a Games 
Workshoptól a Warhammer széria meg- 
játékosításának jogát. Ezt jócskán ki 
is használják, ugyanis két nagy durra- 
nást is készülnek piacra dobni ebből 
a tárgykörből. A Warhammer - Dark 
Crusadersről már régebben beszámol- 
tam, tudjátok, ez az az újszerű tech- 
nikák bedobásával készülő Doom- 
szerű öldöklés, míg a másik epizód 
(WARHAMMER - FANTASY BATTLE) inkább 


a világhódító őrület SS TzéiS 
tát hangsúlyozza ki. Az emberekkel, 
orkokkal, törpékkel, egyéb teremtmé- 
nyekkel benépesített világban egy tán- 
toríthatatlan harcost és maroknyi csa- 
patát vezetjük, akik a káosz sötét erői és 


"földi helytartói ellen veszik fel a harcot. 


A cselekmény folyása minden tekintet- 
ben a mi döntéseinktől, a harcok kime- 
netelétől, a logikai készségünktől és 


a szerencsénktől függ. Utasításokat 
adhatunk, analizálhatjuk a csaták állá- 
sát, taktikázhatunk, és megvívhajuk 
harcainkat - egyszóval magunk alakít- 
juk a jeoeiestetst ő A harcokban min- 

fesd) hét lejegyezhetjük, hogy 


saját hibáinkból tanulva győzedelmes- 
kedhessünk. A tökéletes képi meg- 
valósítások (3D-s játéktér-ábrázolás, 
SVGA felbontás) és szövegbeli meg- 
fogalmazások (mesélő, kommentárok, 
jótanácsok, párbeszédek) maximáli- 
san visszaadják a stílus hangulatát. 
A játékot év végére datálják PC 
CD-ROM-ra. 

Nincs már jóformán olyan cég, aki a 
Doomban debütált texture-mapping 
technikát fel ne használta volna játé- 
kai készítésénél. A Mindscape sem 
marad ki a sorból, ugyanis őszre ígé- 
rik GYBERSPEED című űrjátékukat, 


amelyben hamisítatlan texture-map- 
ped poligonok a grafika főszereplői. 
A kép magáért beszél, csak néhány 
technikai adattal szolgálnék: 9 külön- 
féle pályából áll majd, 8 típusú űr- 
siklóból választhatunk verdát magunk- 
nak, fémes techno és metal muzsikák 
lesznek a talpalávalók és a hangha- 
tásokat "forradalminak" titulálják a fej- 
lesztők. Majd meglátjuk ősszel PC 
CD-ROM-on. 

Az összeállítás végre hagytam a cég 
egyik legegyedibb alkotását, a DARK 
HUNTER-t. A cyberpunk hangulatot 
árasztó anyagról egyelőre alig csordo- 
gál valami infó, csak annyit lehet tudni, 
hogy egy teljesen egyedi technikával 
készített művel van dolgunk. Szereplői 
olyan alakok, akik a jövő évezred Föld- 
jének átlagpolgárai: komputerhackerek, 
a külvilágtól hermetikusan elzárt luxus- 


környezetben élő teljhatalmú gengszter- 


főn Pi S MELOT Az akciók 
szokatlan szemszögű 3D-s kameraállá- 
sokból követhetők, a hátterek profik 
(nem is annyira kifinomultak, inkább a 
témához illően lepusztulak), a hangulat 
pedig sötét, dögös és penészes. A stí- 
lus szerelmesei a fél kezüket oda fogják 
érte adni, az holtbiztos. Megjelenés a 
változatosság kedvéért PC CD-ROM- 
ra, majd valamikor az év végén. 


augusztus 








Az Amerikai Polgárháborút már számos programban feldolgoz- 
ták. Az első, s mindeddig legkedveltebb változat a North £. South 
volt, de ez a remek program mostanra kissé elavult. Talán ez is 
közrejátszott abban, hogy a Dagger Interactive nevű (számomra 
ismeretlen) cég programozói hatalmas munkába kezdtek és az 
EMPIRE segítségével kiadták a CW-t. Hogy mennyire volt sike- 
res e munkájuk, azt mindenki maga eldöntheti, Az azonban biz- 
tos, hogy az én tetszésemet elnyerte a játék, s ezért megpróbá- 
lom mindenkiben felkelteni az érdeklődést. 





A program tulajdonképpen egy katonai stratégiai játék, 
melynek csata része emlékeztet a Fields of Glory-ra, de 
mégsem mérhetjük össze a két játékot, hiszen a Civil War 
vetélytársánál sokkal többet tud. Itt ugyanis a játékos fela- 
data nem merül ki egy-egy csata levezénylésével, hiszen 
nem különálló csatákat, hanem egy egész kontinenst átfogó 
hadjáratot kell győzelemre vezetnünk. Ennek megfelelően a 


" katonáknak adott parancsokon túl foglalkoznunk kell a se- 


regek átcsoportosításával, a városok és a lakosság meghó- 


: dításával, katonák toborzásával és kiképzésével, valamint a 


seregek utánpótlásának biztosításával is. $ hogy ez a renge- 
teg feladat ne legyen reménytelenül nehéz, arról szerzők a 


1. számtalan beállítható opcióval kívántak gondoskodni. 


ak a 


július-augusztus 


szája. 





A program képernyői könnyen kiismerhetőek: a kép nagy 
részét mindig az aktuális térkép foglalja el, míg jobboldalt 
és alul az irányítást segítő gombok sorakoznak. Ha az egér- 
rel bármelyikre rámutatunk, a kép tetején egy rövid magya- 
rázó szöveg jelenik meg. 

A kezdő képernyőn a gombok hatása a következő: Kérdő- 
jel - a szerzők, Katona - 1 vagy 2 játékos (két játékos 
esetén be kell állítanunk a két gép közötti kapcsolat mód- 
ját), Zászló - melyik fél csapatait vezetjük a háborúba, 
Amerika térképe - új hadjárat kezdete, Dombok - 
egy külön csata megvívása (ha nincs kedvünk egy teljes had- 
járatot végigcsinálni, itt néhány fontosabb, a történelemben 
már megvívott csatát játszhatunk újra), Lemez - elmentett 
játék betöltése, Kotta - hang opciói, Könyv - enciklopé- 
dia ahol a híres személyiségek életrajzától kezdve a kor ked- 
velt katonadalaiig mindent megtalálunk, s végül a DOS 
prompt a kilépéshez. 

A hadjárat 1861. április 12-én kezdődik és legkésőbb 1864. 
november 8-ig tart. A harcok során a két fél erejének legfon- 
tosabb jellemzője az, hogy hány város tartozik fennhatósá- 
gunk alá. A játékot kétféleképpen lehet megnyerni: vagy el 
kell foglalni egy bizonyos számú várost (a kép tetején a pi- 
roskék csik a két fél által irányított városok arányát mutat- 
ja, s két kis fehér vonás jelzi a győzelem, illetve vereség 
szintjét). Ha ez 1864. november 8-ig nem sikerül, az nyer, 
akinek ekkor több városa van. 


MESET S 








A kép nagy részét Észak Amerika térképe foglalja el. 
Az alatta lévő ikonokkal visszajuthatunk a főmenübe, 
nézhetjük az idő múlását, beállíthatjuk a hangokat és 
lemezre menthetjük az állást. A jobb alsó gombbal a 
térkép két mérete között váltogathatunk (kinagyításnál 
rá kell böknünk a számunkra érdekes területre is). Az igazán 
fontos hadműveleteket a nagyított térképen érdemes 
elvégezni. 

A játék ideje folyamatosan múlik, azaz nem gondolkodha- 
tunk egy lépésen órákig. Minden nap két részre van osztva. 
Az éjszaka a tervezgetés és a parancsok (mozgatás, építke- 
zés, sorozás) kiadásának ideje, míg nappal a katonák mo- 
Zognak, harcolnak. Ha nem akarjuk a teljes éjszakát pa- 
rancsosztásra felhasználni, az órát megnyomva felgyorsít- 
hatjuk az idő múlását. Napközben az alsó gombok helyét a 
különböző eseményekről szóló tájékoztató veszi át. Ezek 
közül a legfontosabbak egy épület vagy egy újabb csapat 
elkészülése, egy város elfoglalása vagy elvesztése vagy 
két ellenséges sereg találkozása. 

Parancsokat két külön területen (hadsereg és a városok 
fejlesztése) adhatunk ki. Ennek megfelelően a térképet is 
két külön módban használhatjuk, s a kettő között a jobbol- 
dali utolsó előtti gombbal válthatunk. Amikor ezen egy gyár 
van, a városoknak, amikor pedig katona, a seregeknek ad- 
hatunk parancsot. 
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A térképen kék téglalap jelzi a szövetséges, piros a déli, 
zöld pedig a semleges városokat. Minden város valamelyik 
államhoz tartozik. A háború során csak azokból a városok- 
ból remélhetünk segítséget, amelyek saját vagy semleges 
államokhoz tartoznak (az államok a játék során nem állnak 
át a másik oldalra). A városoknak igen fontos a szerepük, 
hiszen ők termelik a különböző nyersanyagokat, melyekből 
újabb seregeket állíthatunk fel, épületeket építhetünk. 





A különböző tevékenységek természetesen más és más 
nyersanyagokat és mennyiségeket igényelnek. 

A nagyobb városok fővárosok, s minden kisebb város egy 
fővároshoz tartozik. Ez azért fontos, mert minden kis város 
a megtermelt dolgok egy részét a fővárosnak fej- 
lesztéskor a főváros javainak egy részét is fell 
(a javakat egy-egy csik jelzi, melyből a zöld rész a várósban 
lévőt, a sárga pedig a fővárostól kölcsönvehetőt mutatja). 

A kurzort a térképen mozgatva mindig kiválasztódik a hoz- 





zá legközelebb lévő város, s a jobb oldalon látható lesz 
minden fontos információ erről a településről. Legfelül a 
város neve, alatta pedig a város típusát jelző két rajz. A vá- 
ros lehet ipari (sok nyersanyag), mezőgazdasági (sok 
élelem) vagy vegyes (mindkettő). Ezen túl a városban le- 
het kikötő, vasútállomás vagy erőd. filalatta lévő 
nyolc helyre építhetjük meg a város épületeit. Kt négyféle 
erődöt, vasútállomást (a katonák felszállását gyor- 
síthatjuk vele), sorozóirodát, kiképzőtábort, kór- 
házat, fogolytábort, raktárat (az utánpótlás jobb 
elosztását segíti) és vagonokat (az utánpótlás szállítá- 

sának gyorsasága a vagonok számától függ) telepíthetünk. 

A már felépített épületek teljesen színesek, a többi szürke. 

Ha valamelyik megépítéséhez már megvan a szükséges 
nyersanyag, körülötte egy sárga keret jelenik meg. Az épít- 
kezés megkezdéséhez csak rá kell bökni a megfelelő épü- 
letre. A már megkezdett építkezést nem lehet félbeszakíta- 
ni. Ezek alatt néhány csik a városban található nyersanya- 
gokat jelzi (a legmagasabb szinten ember, ló, élelem, 


-nyersanyag). 
" "Legalul pedig az ebben a városban besorozható egységek 


" következnek. Itt szintén sárga keret jelzi, ha valamelyikhez 


: minden szükséges dolog rendelkezésünkre áll. Bármelyiket 
KGN eESztttite: 6 élább menühöz utuak (ha. magasabb fo 


.  kozatban játszunk). Például a gyalogosoknál háromféle 
ka c egpalljésztstünt ki (ezek fegyverzetben, kiképzés- 


BET 6. évfolyam 7-8. szám 








SZEN 


e 


KENEM zz evé SSRRNÉNENZENTT emez zt 
SZ 3 ai KGST b. 


ben és árban különböznek) valamint felállíthatunk egy 
mérnök csapatot (akik felgyorsítják a sereg haladá- 
sát nehéz terepen, hozzájárulnak a védekezéshez és az 
erődítmények szétrombolásában is igen hatékonyak) és 
egy vasútépítő brigádot (akik fejlesztik a vasútháló- 
zatot, és javítják a szerelvények állapotát). Ha a városon 
megnyomjuk a tűzgombot, kiadhatjuk parancsainkat. 
Innen a térképhez a hüvelykujj lenyomásával ju- 
tunk vissza. 


Ebben az esetben a térképen mozog- 
va mindig a kurzorhoz legközelebb 
álló hadtestünk lesz fehérrel kivá- 
lasztva. Ha ez az egység éppen 
mozgásban van, kijelölt útvona- 
la piros csikként jelenik meg a 
térképen. Mint a városoknál, a 
katonáknál is a kép jobb szélén 
találjuk a kiválasztott egység 
jellemzőit: legfelül a csapat, 
majd a parancsnok neve, alatta 
a gyalogosok, lovasok és tüzérek 
száma látszik. Ezt a csapat össz- 
ereje követi, amely . tulajdonképpen 
az előző három szám 

Az ez alatti három csík a csapat állapotát 
jellemzi. A morál azt mutatja, mennyire van 
kedvük a katonáknak harcolni. Ha az érték ala- 
csony, a csapat nehezebben engedelmeskedik a pa- 
rancsoknak, s ha eléri a nullát, az egész csapat dezertál. 
A következő érték a fáradtság, amely hat a gyorsaságukra 
és a moráljukra. A legalsó csík az utánpótlást jelzi. Minél 
messzebb van a csapat egy raktárakkal felszerelt várostól, 
annál alacsonyabb lesz ez az érték. Egy idő után például a 
lőszerből is kifogyhatnak katonáink. Ezeken az értékeken 
túl a katonákat a szerzett tapasztalatuk is jellemzi, ez 
azonban nem jelenik meg a képernyőn. Végül a csíkok alat- 
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ti kép az éppen érvényben lévő parancsot mutatja. 
Az ellenség katonáiról itt a nehézségi foktól függően 
kapunk részletes vagy felületes információkat. 

Ha a kiválasztott egységen a bal gombot megnyom- 
juk, parancsokat adhatunk neki (az egyes parancsokat 
jelképező ikonok a kép jobb szélén jelennek meg). Ezek 
közül az éppen végrehajtott parancsot piros, az utoljára 
kiadottat (ha ez még nem érkezett oda) pedig sárga 
keret jelöli. 

Szárazföldi csapatoknak 11 parancsot adhatunk. Ezek 
felülről lefelé: menetelés (Advance), óvatos meg- 
közelítés (Cautious Advance), roham (Rapid 
Advance), várakozás (Stand), támadás (Hold), vé- 
dekézés (Defend), visszavonulás (Withdraw), me- 
neki . (Retreat), őrült menekülés (Rapid 

i utazás (Move by Train) és hajózás 
kereskedelmi hajókon (Move by Ship). A vonatozás 
és hajózás esetén a csapat elbandukol a legközelebbi ál- 
lomásig, ott felszáll, s ameddig baráti területen lehet, 
utazik. Az út végén kiszáll, s gyalog folytatja útját. Ha va- 
lami mozgató parancsot adunk ki, ezután ki kell jelölnünk 
a menetelés célját. Ha nem akarjuk változtatni az utolsó 
parancsot, válasszuk a hüvelykujjat. Ha egy csapat telje- 
sítette a parancsot, letáborozik, s vár a következő utasí- 
tásra (például, ha este a csata véget ér, letáboroznak, s 
másnap csak újabb parancsra folytatják útjukat vagy a 























harcot). Természetesen, ha közben egy ellenséges egység 
a közelébe ér, védekezni fog. 

A hajóknál kevesebb dolgunk van, hiszen őket csak a 
megfelelő helyre kell küldenünk. Egy területen egyszerre 
több hajó is lehet. Mielőtt parancsot adnánk, ki kell vá- 
lasztanunk azokat, melyeket mozgatni akarunk. Ezek szá- 
mát a bal gombbal növelni, a jobbal pedig csökkenteni tud- 
juk. A hajók automatikusan bombázzák az ellenséges váro- 
sokat és hajókat és szállítják az utánpótlást. 


Hadseregünk, mint minden ilyen szervezet piramishoz ha- 
sonlóan épül fel. A csúcson a főparancsnok, legalul pedig 
a harcoló katonák egységei. Minden csapatnak egy saját 











parancsnoka oka van. Ha ilyen nincs s kijelölve, a program úgy úgy 
tekinti, mintha egy teljesen tapasztalatlan parancsnok ve- 
zetné a katonákat. A parancsnokok képességeit a katonák- 
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CAATNÁNAÉT 






























Há Alkut 


hoz hasonlóan négy érték írja le: mennyire hatékonyan 
hajtja végre a kiadott parancsot, mennyire alkalmas a 
"parancsok végrehajtására, mennyire agresszív és mi- 


lyen gyakorlott. 

Jobboldalt alulról a harmadik gombbal a sereg szerkezeti rajzá- 
hoz jutunk. Itt az alsó rajzok a csapatokat, az elágazások figu- 
rái pedig a különböző szintű parancsnokokat jelzik. Ha bárme- 
lyik négyzetre rámutatunk, felül az egység és a parancsnok tu- 
lajdonságait láthatjuk. Ha rábökünk valamelyikre, a sereg szer- 
kezetét változtathatjuk meg: 

Transfering Generals and their Uníts - egy egy- 
ség áthelyezése. Ekkor a csapatot vagy egy kérdőjelre vagy 
egy másik parancsnokra (ebben az esetben a régi parancs- 
nokot leváltjuk, a két csapatot pedig összevonjuk) tehetjük. 








Transfering Gensralsi Eltávolítja a a parancsnokot a 
Csapat éléről és a szabad tisztek közé teszi. 
és 
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Transfering Regiments - A csapat a szabad egysé- 
gek közé kerül. 

Allocating New or Unallocated Regiments - 

a csapatokat már meglévő egységekhez vagy új egységek- 
be oszthatjuk be. Egy alegységben legfeljebb hat csa- 
pat lehet, s egy csapat maximum 1000 emberből állhat. 
A szabad tisztek és katonák a kép alján bal- és jobbol- 
dalt látszanak. 
Issuing Orders - A csapatot kivesszük a fe- 
lette lévő parancsnok hatása alól. Ekkor a 
csapat nem követi a nagyobb egységet, ha- 
nem önállóan képes utasításokat teljesí- 
teni (például kisebb városokat elfoglal- 
ni). Az ilyen csapatokat a Rejoin 
h. Command paranccsal vihetjük visz- 
a seregbe. 


a.s es sg OV 


ég! I 
tr 


ij Maga a csata ezek után egész 
! egyszerű. Amikor két ellenséges 
sereg találkozik, a gép figyelmez- 
tet erre, s dönthetünk, hogy le- 
játsszuk, vagy a gép számolja ki a 
végeredményt. Ha a küzdelem mel- 
lett döntünk, érdekesebb lesz a dolog, 
de egy hadjárat így akár hónapokig 
is eltarthat. 

Csatában a teljes terület térképét látjuk, me- 
lyet a jobb alsó sarok nagyítóival részletesebben is 
megnézhetünk. A nagyított térkép látható részét a meg- 
szokott módon gördíthetjük, míg a felső gombok- 
kal forgatni tudjuk a képet. A csapatokat kis zászlók azo- 
nosítják (a kicsik az egységeket, a nagyok pedig a sere- 
geket). Parancsot egységeinknek a hadjáratban már meg- 
ismert mó-don adhatunk (ugyanazok az utasítások, csak a 
vasút és a hajó hiányzik). Itt is érvényes az, hogy a 





kis egységeket kiemelhetjük, s önálló utasításokat adunk 
nekik. 

Az idő múlását az órán a bal gombbal gyorsíthatjuk, a job- 
bal pedig lassíthatjuk. A fehér zászlót választva a csatáwé- 
get ér, s a végeredményt a gép a két fél ereje alapján ki szá- 
molja. Egyébként a csata este 7-8 óra körül (sötétedés) ér 
véget. Ilyenkor jöhet a pihenés, s másnap folytatódik a harc. 


Az új játékok kezdetén egy bonyolult menüben állíthatjuk 
be a nehézséget. Itt az egyik lehetőségünk, hogy a kép jobb 
szélén az öt rendfokozat közül választunk, ami az összes le- 
hetőséget erre a fokozatra állítja. A másik mód, hogy mind 
a kilenc ikonnál külön választunk az öt fokozatból (ezek kö- 
Zül egyszerű csata esetén nem mind módosítható): 

$ jel: A városokban fellelhető nyersanyagok kezelése. A 
legnehezebb fokon külön számok jelzik a városok által ter- 
melt ember, ló, élelem és nyersanyag utánpótlást, míg a 
legalacsonyabbon egy utánpótlás érték van, amiből ké- 
szíthetünk fegyvert és lovat is. 

Ládák: Az utánpótlás biztosítása. Alacsony szinten 
mindenki végig el van látva a játék folyamán, míg az utol- 
són raktárakat és vasúti szerelvényeket kell építenünk, s 
az ellátás a legközelebbi raktártól való távolságtól függ. 

Katonák: Első szinten csak egy gyalogos, lovas tüzér 
és tengeri egység van, míg az ötödiken 17 egység közül 
válogathatunk. Ezek felszerelésben, kiképzésben (s annak 
idejében), tapasztalatban is különböznek egymástól. 








Épületek: Első szinten csak erődöt és toborzó közpon- 
tot építhetünk. 

Térkép: Egyszerű fokozaton a katonák azonnal meg- 
kapják a parancsokat, s az ellenséges csapatokról is min- 
den információt megkapunk. Nehezebb esetben a távol- 
ságtól és a parancsnok rátermettségétől fügy a parancs 
megérkezésének ideje. Az ellenségről csak kevés és pon- 
tatlan információt kapunk, s az idő is gyorsabban telik 
(kevesebbet gondolkodhatunk). 

Sátor: Magas szinten a fáradt katonák lassabban ha- 
ladnak, könnyebben dezertálnak, pontatlanul céloznak és 
romlik a moráljuk. 

Dombok: A tereptárgyak nehezebb fokozatban aka- 
dályozzák a kilátást, lassítják a mozgást, fárasztják 
a katonákat. 

Arcok: Nehéz fokozatban a katonák morálját minden el- 
képzelhető esemény (vereség, hosszú menetelés, stb) be- 
folyásolja. 

Zászló: A győzelem eléréséhez szükséges városok 
száma. 


Bár a játék CD-n került forgalomba, ezen a leme- 
zen csak a bevezető intro-t tárolja. Az installálás és az 
első egy-két játék után tehát nem is lesz szükségünk rá. 
Érdekessége a programnak, hogy két játékos is harcol- 
hat egymás ellen. Ilyenkor a két gépet hálózaton, 
modemen vagy egy egyszerű soros kábelen keresztül 
is összeköthetjük, s egy rövid konfigurálás után indul- 
hat is a hadjárat. A program dobozában a CD-n és az 
elég részletes dokumentáción túl találunk még egy, a 
csapatok mozgását bemutató térképet és egy kis füzetet, 
melyből megismerhetjük a kor hadviselését, szokásait. A 
Civil Warral tehát nem csak egy remek játékra, hanem 
érdekes olvasnivalóra és rengeteg új ismeretre is szert 
tehetünk. 
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ESZ MELLŐL tá art JUTÓ [8 
rület. A legleprább csehóban is állt egy-egy vörös- 
bla L UE et YZY ETC ETL NAG ALA 
dazsonylőr, az est fénypontja. Az égi csatornák is el 
kezdték nyomatni a közvetítéseket - sajnos mindig 
éjjel 12 és 2 között, de a kitartóak mindig fennma- 
radtak megnézni Steve Davist. Nem sokkal később 
LR GL GÉ KS IL SÉ JU ETL SS HT LAT] 
"nagyüzemben folyt a koccolás", ide a nagymenők 
már saját botukkal jártak le, a lányok miniszoknyá- 
ban meg köldökig kivágott dresszben hajladoztak az 
asztalokra, a közönség nem kis örömére, a pia ára 
meg többszöröse volt a legdrágább éjjelnappalinál 
LESSEE SSE át ELTELTÉT TE] 
nőtte ki magát a sport. Viszont 

azok számára, akik 
(det LL ASK] 








ENYAN 
Ü vassatk sa 


számító- 
üjénük Credit si 
szerették volna gyakorolni 
az ütéseket, nem sok esélyük volt. 
LEGAL SE OSZ e SS ELEG LT NÉL 3 
olyan, amelyik valamennyire is megközelítette volna 
az eredeti játék hangulatát, nem készült. Egészen 
mostanáig... 


uj 





LEGE L TE] 
valódi csoda. Azon túl, f 
hogy egy Monty Python 
stílusú biliárdtörténetet, 
(IL EU ETT UG LA 
ESA USSRUT LELT Ca 
tót és egy mindenre ki- f 

terjedő, példalökéseken § 

bemutatott  tippgyűjte- 

Náci UL tát ELI ( ő 

maga is forradalmi, Gon-  eessesemezzuuuuzágátzazzan 
pie Lét J Sa tat ALOL hi 9T tő Hz 
LENT AL ELL RLE ST JELE LME UT E EN STT 
pe AJAK LN TOK Ozaa NE ELI hála el 


ció az SVGA módban látható: a golyók számozása gu- - 


rulás közben is tisztán látható, a látószögek változ- 
ijet he LII SSZhE hSt hja bát AL át [1 8 
hel EL RAGACS LIE LE Ét Ül 


PEUT á211 a SET] opciója az ETEStK 
bekapcsolása: az első 4-5 koccolást előre kiszámítja a gép. 


j Ua ; a 
[ A látószögek változtatásának lehetősége 





mennek a realitáson is 
i (fejjel lefelé álló asz- 
i tal, plafonmagasság- 
TELEL ETELE TT 
tóra, avagy éppen ellenkezőleg, a golyók mozgását 
LELETÜLTNSES ET TALAL ELT ML LL LU 
a szemünket). A hangok egészen elképesztő hason- 
lóságot mutatnak a valósággal: ha lassan pottyan be 
[22 LL LN LEALL AL LIE T14) 
koppanást hallunk, mint amikor "belebombázzuk" 
közelről. Apropó lökés! Nem szabad elfeledkezni a 
játék egyik óriási újításáról sem, az egér 
központi szerepéről. Végre felis- 
merték a készítők, 

UL] 










ULSZ ETL 
ikonok mozgatására és 
klickelgetésre alkalmas, hanem 
e dákónak is kiváló! A játékban nem a már 
megszokott módon történik a lökés (előre beállítjuk 
a paramétereket és a gép eszerint elvégzi azt), ha- 
nem az egér mozgatásának dinamikájától függ az 
EA ESL L NÉZEL t lá EG JULIET 
lóságközeliséget. S nem hiába tüsténkedett a játék 
készítésénél számos matematikus és fizikus - a go- 
lyók mozgása mindenben hű mása a valóságnak (ami 
gyakorta meghökkentőbb, mint gondolnánk). Bátran 


bd 


egészen lenyűgöző. 
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LUC FE ja ennél jobbat nem lehet ké- 
szíteni, a játék forradalmisága megközelíti a 
una 


A játékban négyféle pool közül választhatunk, bár 
peL LENN GEL JEGET TTL 




















Mitet 
LIUDSSC AI LT JL a 
ILL ZL LÉ 

Az általános szabályok: 
CLLGLAL OD SÁL ALL GEN LG ETTÉL 1 [ 
eltalál egy másikat majd a fehér az asztal szélét 
CLLNEE TETEL DALE ESA E ESA Ő 
vagy az eltalált golyó lyukba esik. Ha ezek közül 
egyik sem teljesül, hibának számít. A következő já- 
tékos akkor következik, ha szabályosan nem lö- 
vünk le egy golyót sem, vagy hibát követünk el. 

Ezek után lássuk a specifikus szabályokat. 
Straight Pool: A végső cél az előre beállított 
pontszám (15-99) elérése. Egy szabályosan elrakott 
golyó 1 pontot ér, illetve az ugyanabban a körben 
leesett további golyók is 1-1 pontot jelentenek. Hi- 
PIA CIRG ÉLEN GILL LAN LEALL AN LT 
tie éj LL utána [ulj is hibát ejtünk, 2 sza 


Madártávlatból vagy akár békaperspektíváál 
d LULU LA 


€— 


ke Rabi FESTE kapunk. Hibázás után az el- 
[ACL EZ a LENE L RUN ML UN UL LEUL E 
Pe L AZT LK AL CET EL Tá LT LÚ 
és még másik két golyónak is ütköznie kell a pálya 
SALOT ALA LLEILA tá LAT ÉU LÜL ELŐ 
hogy melyiket hová szándékozunk belőni, de siker- 
telenség esetén nincs pontlevonás. 








g 8-Ball: 
PAM EKÁT 
LESVE NaCl 

va a fekete 8-ast lyukba küldjük. 
Amilyen fajtájú golyót legelőször 
elrakunk, olyan golyókra lőhe- 

KÜL LL EGEN E GET NT TEL 
AL ET LT 

rólag a másik fajtát találhat el 

először. Hibázás esetén az 
LIGET Új 

CELLAL ALUL Á UC TÓ 

csak a 8-asra lőhetünk, s 

a lyukba küldjük, először azt 

kell eltalálnunk, egyébként hibázunk, 
illetve ha lemegy, akkor el is vesztjük 

a játékot. Akkor is vesztünk, ha a 8-as 
lemegy, s utána egy másik golyó vagy 
a fehér is leesik. Amíg nincs lenn az 
összes saját golyónk, és a 8-as leesik, TAI 
szintén vesztünk. Be kell mondani, 
hogy hová akarjuk letenni a 8-ast, s amennyiben 
nem oda esik le, az ellenfél nyer. 

7: E1/ALSL e LL LL SAL SAL ÉT Ő 
A fehérrel a táblán lévő legalacsonyabb pontszámú 
[LV G LGA LE LAT NOL S LETT VELT ELÉ LL] 
9-es is leesik, nyertünk. Amennyiben nem a leg- 
alacsonyabbat találtuk el először és/vagy a 9-es 
Ld ELL ALT EL ESZ eE LN ZET Te 
golyót. Csak a szabálytalanul eltett 9-est kell 


jiyradijne Faat 
idnúr 


visszahelyezni a táblára, a többi golyó akkor is 
lent marad, ha szabálytalanság előzte meg a le- 
LES ől 

Gee HÁTAM GUGA TULAJ MELL A 
az utolsónak fennmaradt golyót mi tegyük le (a táb- 
lán levő golyók összpontszáma ugyanis 120). A fe- 
LEGE LILLE E ESZT CLT A 














de utána bármely golyó leeshet és pontszáma ne- 
künk íródik. A szabályosan elrakott golyók a rajtuk 
levő pontszámot érik. A szabálytalanul leesett go- 
lyók visszakerülnek a táblára, és utána az ellenfél 
PELLE K ELL Lá LL A 


A játék irányításában az egér kulcsszerepén túl 
igen fontosak a billentyűk. Amikor az egérrel 
beállítottuk a ne- 
LU LOS GYETL ÉLTETI 
Ernlö táj TA 
VTK L ETEL át 
dákó helyzetét, B- 
vel a dákó végét 
CIA egg (31/[3 
(1-90. fokig),  illet- 
ve az E billentyűvel 
a dákó hegyének 
ETT CET 
GUI 
LL CL: LV TAB 14 
előzővel visszafelé 
pörgethetjük, illet- 
KERJ Velsjt ütt el 
juk a golyót, az 
[OLE TETT [ELHT] 
pedig "falsot", az- 
Cr ri et Ste 
ALIG ÖGL UC LELI 
golyónak. (Érdemes YE u sszlátt áj jut 
ni, nagyon élethű és meghökkentő effektek sülnek 
ki a dologból.) A Shift és Ctrl segítségével a dákó 
mozgatási sebességét, azaz a lövés erősségét/fi- 
nomságát állíthatjuk be, majd az egérrel elvégez- 
hetjük a lökést (ha esetleg mégsem tetszenek a be- 
állított adatok, A-val ismét elölről kezdhetjük a cél- 


Nem nyomdahiba, rzgir) 
Le 


EZZEL EÜ prérarég 
Ha ezt Newton látná... 








Lsd ALLTAL AN SL Ze LR CTL EL 
hér golyót (Ball in Hand felirat olvasható), az M bil- 
lentyűvel mozgathatjuk a tetszés szerinti helyre. Na- 
gyon látványos, és kezdők számára kifejezetten 
hasznos opció hívható elő az T billentyű megnyomá- 
Ez! MAL átal ég TETT ELETE LAT LÓ 
azt jelzik, hogy merre pattannának el a golyók, ha az 
adott pillanatban ellőnénk a fehér golyót. O-val 
felülnézetre kapcsolhatunk, R-rel visszajátszhatjuk 
az előző lövést, az U billentyűvel törölhetjük az elő- 
ELTOLÁSA S TT MG LL ELT GT ETTÉL EL] 
2-vel felgyorsíthatjuk a már ellőtt labdák mozgá- 
sát, míg meg nem állnak. 
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Letette a szék mellé tízkilós tás- 
káját, a székre mázsás testét, be- 
lenyúlt a táskába, s egymás után 
varázsolta elő az általatok bekül- 
dött kérdőívek kötegeit, végül az 
egészre rátett egy többoldalas, 
géppel írt anyagot. Beletúrt kezé- 
vel az ősz sörényébe, rám nézett, 
s csak ennyit mondott: megvan. 
Zolee: De mi az eredmény 
Vic bácsi? 

Vic bácsi: Leírtam, olvasd el. 
Zolee: De mégis, találtál va- 
lami érdekeset benne? 

Vic bácsi: De még mennyire! A 
Körkérdés óta megváltozott a világ. 
Tudod, mikor volt a Körkérdés? Te 
csináltad. 

Zolee: Két éve. 

Vic bácsi: Volt március- 
ban. Akkor is, most is ké- 
szült statisztika a gépállo- 
mányról. Az öreg 64-es ve- 
Zette a mezőnyt, az Amiga 
meg a PC csak utána kullo- 
gott. A 286-os és a 386-os 
együtt 3290 volt, az Amiga 
209, a 64-es pedig 429. 
Zolee: És a konzolos 
gépek? 

Vic bácsi: Nevetni fogsz, 2,99o. 
Zolee: És most? 

Vic bácsi: Tulajdonképpen a 64- 
es gépek megmaradtak, de a tulaj- 
donosaik két irányba mentek to- 
vább. Az egyik csoport a PC-t vá- 
lasztotta, mert azt az egész család 
használhatja, fejleszthető, míg a 
másik rész a konzolosok felé for- 
dult. Itt a Sega Megadrive vitte el a 
pálmát. A PC-nél két évvel ezelőtt 
egyenlő arányban volt a 286-os és 
a 386-os. Most ugyanez a helyzet a 
386-os és a 486-os között, de mint- 
ha az utóbbiból több lenne. 
Zolee: És az Amiga? 

Vic bácsi: Lemaradt. Ha a mosta- 
ni statisztikát nézem, a 64-es még 
mindig 209o, illetve 2590. Azért 
mondok két számot, mert az első a 
gépek, a második a tulajdonosok 
százalékában van. 

Az a helyzet, hogy egy főre 1,3 gép 


jut. A 64-est kegyeletből megtar- 
tották. Legalábbis a lomtalanítás- 
kor eggyel sem találkoztam. A PC 
előretört 41,29o, illetve 53,69o-ra, 
míg a konzolosok 31,6, illetve 
41,299-ra. Az Amiga 5, illetve 6,59o, 
de ha az 1200-ast, meg a CD32-t 
is hozzáveszem, akkor 7,7 illetve 
9.99. 

Zolee: Tehát az Amiga leír- 
ható? 

Vic bácsi: A dolog nem ilyen egy- 
szerű. Azt hiszem, hogy az amigá- 


soknak — kisebbségi — komplexu- 
suk van. 
Zolee: ??? 


Vic bácsi: Volt olyan kérdés, hogy 


a lap mellékletében melyik progra- 
mot akarják látni. Dőltek az ötletek 
(sohasem voltunk ötletszegény or- 
szág). Persze ez így olajfolt. Ezért 
csak azokat vettem figyelembe, 
amelyiket legalább öten kérték. A 
64-esek így összehoztak hármat, a 
konzolosok négyet, a PC-sek 20-at, 
s az amigások egyet sem. 

Zolee: Neked milyen géped 
van? 

Vic bácsi: Amigám. 

Zolee: És mit csinálsz vele? 
Vic bácsi: Természetesen játszom. 
A 64-est olyan számításokhoz 
használom, amelyben algoritmus 
van. 

Zolee: De az Amigán mit 
játszol? 

Vic bácsi: Stratégiai programokat, 
kereskedelmi szimulációt. 

Zolee: Találsz hozzá játé- 
kot? 

Vic bácsi: Nézd, ez egy igen érde- 


kes kérdés. Azt megértem, ha csak 
590 a részesedése, akkor nemigen 
készül rá program. Ennek ellenére 
van, csak nem fedezték fel őket. 
Zolee: Pédául? 

Vic bácsi: Delivery Agent, German 
Trucks, On The Road, ezek a 
Transworldhoz hasonlítanak, a Zep- 
pelin, melynek a PC-s változatát 
megveheted a Shopban, végül az 
Oldtimer, melyen nemrég küzdöt- 
tem át magam. Érdekes, hogy az 
Oldtimer intrója a következő mon- 
dattal fejeződik be: "Amiga lebt", 
Amiga él. 

De végül is mindenki a maga szá- 
mára igényel programleírást. Tehát 


"Tulajdonképpen a 64-es gépek megmaradtak, de a tulajdono- 
saik két irányba mentek tovább. Az egyik csoport a PC-t vá- 
lasztotta, mert azt az egész család használhatja, fejleszthető, 
míg a másik rész a konzolok felé fordult. A PC-nél két évvel 


ezelőtt egyenlő arányban volt a 286-os és a 386-os. Most 
ugyanez a helyzet a 386-os és a 486-os között, de mintha az 
utóbbiból több lenne. Az Amiga lemaradt, részaránya a vála- 
szolók között 690 körüli, de ha az 1200-ast, meg a CD32-t is 
ELEVE LOL LAE La LÉ 





nálunk 5-69o, s azok se mind stra- 
tégiait akarnak. 

A lap vásárlóit valóban meghatá- 
rozza, hogy mi van a lapban. A 
vevők száma fluktuál. Sokan isme- 
rik a lap tartalmát, mielőtt még 
megvették volna. Megértem a szer- 
kesztőség helyzetét, minden igényt 
nem tud kielégíteni, tehát igyekszik 
kielégíteni a legnagyobbakat. Azon- 
ban, ha valaki összegyűjti az amigá- 
sokat, azok leszakadnak innen. 
Zolee: Van valami ötleted? 
Vic bácsi: Általában van. Hogy 
használhatóak-e, az már más kér- 
dés. Csak a stratégiai programokról 
tudok véleményt mondani. Ezek 
helyzete a lapokban a legmosto- 
hább. Na ne nézz rám olyan fur- 
csán! A kalandjátékokról olyan 
hosszú cikkeket írnak, hogy az em- 
ber tudja az egész sztorit. A szimu- 
lációknál (technikai szimulációról 
van szó) leírják a kezelést, a siker 


gyakorlás kérdése. A stratégiainál 
lényegében ugyanezt teszik, de az- 
után semmi több. Igaz, sokan írták, 
hogy ne is közöljék a lejátszást, 
mert akkor nem lesz izgalmas. 
Ugyanakkor kérnek tippeket a meg- 
oldáshoz. Ugyanaz a játék fut több 
gépen. Ha a kezelési különbségek- 
től eltekintünk, a végigjátszás na- 
gyon hasonló. A leírások, mint 
mondtam, csak a kezelést mond- 
ják el, néha adnak egy-egy jótaná- 
csot. Az ember viszont sokszor 
megakad valamilyen kis dolog 
miatt. Nekem van egy fiatalabb ba- 
rátom (ő még csak alig múlt 
50 éves), szóval kisegítjük egymást 
tanácsokkal. 

Mi az ötlet? A lap véd- 
nöksége alatt indíthat- 
nánk egy "Így győztem 
én" rovatot. Mondjuk fél 
oldalon. Ezt azok írnák, 
akik az adott játékban a 
legjobb eredményt érték 
el, s ezt a játék vége előt- 
ti kimentett állással bizo- 
nyítják. A stratégiai játé- 
kokban ugyanis sokkal 
több van, mint azt sokan gondol- 
nák. Lehet, hogy az ötletnek nem 
örül a szerkesztőségi stratégia, de ő 
se maradna munka nélkül. Na jó, 
tudom, hogy mit akarsz mondani, 
de várj egy hónapot, - ha a beszél- 
getésünket leközlöd - kiderül, hogy 
lesz-e reakciója... Különben is csak 
azt mondhatom, amit az egykori 
főnököm: "Öregem , ha rám hall- 
gatsz, azt csinálsz amit akarsz." 

Vic bácsi felállt. - Remélem még 
lesz statisztika - mondta - érde- 
kes volt ez is, akár az előzőek. Ez- 
zel elment. 

Én csak bámultam az asztalomra 
rakott kérdőívtömeget, s elkezd- 
tem olvasni az öreg elemzését, 
hogy megkezdjük a Szerkesztőség 
egyszer lehet lejátszani, az állást 
nem lehet kimenteni, csak néha a 
statisztika ikonra clikkelünk. 

Zolee 





Az EJH (3 -j eddig megjelent játékprogramjai 































A KASTÉLY NO LIMIT LONG LIFE 
Nézz a halál ÉS KIKUGI Porsche, szerelem, A legnagyszerűbb 
szemébe! Tedd próbára türelmed száguldás! verekedős játék a C64 


és kitartásod! történelmében. 
999,- Ft 699,- Ft 999,- Ft 999,- Ft 
Kaphatók az 576 KByte shopokban, illetve postán is megrendelhetők az újság Csomagküldő Szolgálatánál (1389 Budapest, Pf.: 132.) 
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IRANSANM Budapest, 1145. Titel u. 2/b. külföldi terjesztésre iné 
EZEL Tel/Fax: 164-05-79 Fax: 184-22-49 AAN KEANAKOSE KÉS SE 


Rádiótel.: 06-20-344-391, 06-20-346-037 elkészített számítógépes játékokat 
(C64, Amiga, PC)! 

—— Demokat, referenciákat az újság címére 
HANGKÁRTYÁK: CD DRIVE-OK: H 
Eredeti Sound Blasterek: Sound Blaster 2.0 - Dupla, Tripla és Ouadro sebességű várunk (1 389 Budapest, Pf.: 132). 


Számítástechnika és Multimédia 





ionális Multimédiás termé 













Sound Blaster Pro - Külső és belső 7. ai 
eoltipisslsi GYE e § Tipusokc 2 EAN Ne szalaszd el a LEhetőséget a FELemelkedésre! 
Sound Blaster 16 IDE 8 SAS a 
Sound Blaster 16 MCD ASP Ez HEG 
Sound Blaster AWE 32 : PIONEER gi 
Discovery Kit s MITSUMI 
GUS hangkártyák: Gravis Ultra Sound " SANYO 


Gravis Ultra Sound Max 
Média Magic hangkártyák: Média Magic 16 IDE 
Média Magic 16 IDE OEM 









ELŐFIZETÉSI 


Ha kíváncsi teljes áristánkra, hívja a 
AKCIÓNK 


180-8611-es telefonszámot! 
HANGFALAK: - éa Maki penge f A Pá (Kód: 1471 $§ Tone üzemmódbán]) 
- 2x aktív hangfal (1 pár) á 2 2 
- 215 W aktív hangfal (1 pár) ALLANDÓ AKCIOÓK! 
- 2x25 W aktív hangfal (1 pár) 
- 2x40 W aktív hangfal (1 pár) Sony CDU 55-E 
- 2x80 W aktív hangfal (1 pár) Panasonic CR 562-J 12.200,- 
Toshiba 4x-es drive 23.400,- 
Epson L0-400 A/4 24 tű mátrix 
Videódigitalizáló- és MPEG lejátszó kártyák, lapadagoló 4 traktor 
CD írók, MPEG stúdiók raktárról és megrendelésre. használt, fél év garancia 22.800,- 


Panasonic drive 4 10 CD lemez 17.800,- 
CSÉTI VÁRUKI LEzeGE SE teme 
VISZONTELADOK JELENTKEZÉSET 15 VÁRJUK! 
Augusztus 1-től már 200m2-en, kibővült szervizszolgáltatással 
és Digital-Audio Studionkkal várjuk kedves vásárlóinkat! 
386 DX/40, 4 Mb RAM, 270 HDD, 1.44 FDD, LR SVGA, 512 VGA, Baby v. Mini 90.000, - 
486 DX/40, 4 Mb RAM, 270 HDD, 1.44 FDD, LR SVGA, 512 VGA, Baby v. Mini LA 


486 DX2/66, 4 Mb RAM, 420 HDD, 1.44 FOD, LR SVGA, 1 Mb VGA, Baby v. Mini 114.400,- 
486 DX4/100, 8 Mb RAM, 540 HDD, 1.44 FOD, LRNI SVGA, VLB VGA, Midi 138.000,- 


Áraink ÁFA nélküliek, 1 év garanciát tartalmaznak és készpénzfizetésre vonatkoznak. 
Kedvező lízingfeltételek!!! Kérje viszonteladói árjegyzékünket!!! 


Megrendelő 





részletei 
az újság 17. oldalán. 
találhatók. 



















j Megtartottuk : 
INYEREMÉNYESŐ — 
akciónk ETGeNENYÉS ásá ts 
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A SEGA SADUHNA 
Izsó GÁBOR, 
budapesti olvasónk nyerte. 
f 1? És 11 














Kedvezményes előfizetési díj (érvényes 1995. június 1-től): Kérjük, hogy 

OD negyedévre: 850,- a megrendelőlapot 
él é borítékb 

JD fél évre: 1.650,- orítékban 


28 az alábbi címre feladni 
a egy évre: 3.200,- szíveskedjenek: 





Megrendelem az 576 Kbyte címűlapot —— példányban 
Megrendelő neve: 

Címe: 

Irányítószám: 








déáá Sa út fé málé ő; 1389 Budapest, 
Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. Postafiók 132. 























APRÓHIRDETÉSI 


SZELVÉNY 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetűkkel a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden egyes rublikába csak 1 betű, írásjel, 
számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A megjelentetés 
előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget azok tartalmáért. 


Magánszemélyeknek: az első 5 sorig 300— Ft 4 2590 ÁFA - 375.— Ft minden további sor 120— Ft 4 2599 ÁFA - 150— Ft 
Közületeknek: 


Li STT 


HAS 


az első 5 sorig 600,— Ft 4 2590 ÁFA - 750,— Ft minden további sor 300,— Ft 4 2590 ÁFA - 375.— Ft 


1 1. 


I SESSsol 











1 1 
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GÉPTÍPUS: 


(OO AMIGA 





AMIGA KERES 
e CD32 gépet vennék játé- 
kokkal. Gera Zoltán Tel.: 
258-07-82 


s Keresek (olcsón) Ami- 
9a1200-ast színes monitor- 
ral 4 esetleg Winchesterrel. 
Árajánlatokat a következő 
címre kérem: Kocsis János 
2340 Kiskunlacháza, Vajda 
J. u.1. 


AMIGA KÍNÁL 


5 Eladó Amiga500 4. bővítő 
4 TV modulátor 4 70 lemez 
4 egyéb tartozékok (pl: 
eredeti Mortal Kombat). 
Ár: 30.000Ft. Érd.: Zádori 
Zoltán 3300 Eger Tel.: 06- 
36-323-870 


Amiga CD32 - 33 
[LSE e EL] 
- áron alul, sürgősen 


LILLE ZG LTAL UH 
LEHT Krisztián 
5700 Gyula, Budapest 
krt. 10. 2/6. 

9 Amiga500 4. 1 MB RAM -- 
2 joy 4 egér 4 trafó 4 TV- 
modulátor 4 RAM kapcsoló 
4 3.5-ös meghajtó 4 50 kis- 


COMPUTERS 





DO 64 





lemez szuper játékokkal. Ár: 
35.000Ft. Érd: Pusztasza- 
bolcs, Bajcsy 30. Fenyvesi 
Gábor 


s Eladó CD32, 6 játék, joy, 
újságok, Audio CD-k. Irá- 
nyár: 50.000Ft. Esetleg Ata- 
ri Jaguár csere. Érd: Birgés 
László 1047 Bp. Thaly K.u. 
30-32 (16 óra után) 


AMIGA CSERE 


9 Cserélek SEGA MD-ot 4. 3 
játékot 4. 1 joy-t Amiga500- 
ra 4 tartozékokra. Cím: Ni- 
kolics Krisztián 8700 Mar- 
cali, Múzeum köz 8. Tel.: 
85/311-191 


s CD32 programjaimat el- 
adom, elcserélem, illetve 
megveszem a Fields of 
Glory, Pinball Illusions, il- 
letve egyéb új programokat. 
Tel.: 282-17-01 


€C64 KÍNÁL 
9 Eladó: C64 4. 2 magnó 4 
20 kazetta 4. 1200 lemez tele 
programokkal, 3 cartridge, 2 
joy külön-külön is. Ér- 
deklődni lehet: Halász, 


(I EGYÉB 


Kecskemét Pf.: 512. Tel. 
30/441-875 


PC KÍNÁL 
9 Eladó: Eredeti Indiana Jo- 
nes IV, és European Cham- 
pions 2000 Ft/db. Ezen 
kívül eladó 576 KByte 92/4 
- 92/6-200 Ft (csak egy- 
ben), 92/9 - 95/6-3400Ft 
(csak egyben). Cím: Hegyi 
Gábor 2800 Tatabánya, Réti 
út 40. 3/3. 


s IBM 486DX-2/50, 4 MB 
RAM, VL-Bus, 250 MB 
Winchester, SVGA-monitor, 
5.25" 4 3.5" floppy, SB2.0 
hangkártya, bő szoftverkíná- 
lattal eladó. Érd. hétvégén. 
Tel.: 96/316-612 


s Eladó 486DX-2, 8 MB 
RAM, CD-ROM (SONY), 
5.25, 3.5 drive, 210 HDD, 
SOUND BLASTER 4 tar- 
tozékok. Garanciális. Érdek- 
lődni lehet: 112-64-15 
Mohácsi Zsolt 

s 286 IBM-33/1/25 HDD, 
1.25 FDD Hercules mon. 
5.00 DOS, NC, sok prog.: 
Prince, Stunts, Histori, Tur- 
bo P.joy, mouse, klaviatura. 





Ár.: 40.000Ft. Érd: Varga 
Roland 6640 Csongrád, 
Bartók B. 32. 


EGYÉB KERES 


e SEGA játékokra kódokat, 
tippeket, csalásokat cserél- 
nék. Cserébe én is adok a 
sajátjaimból. Cím: Gerse 
József 1078 Bp., Murányi u. 
51. Tel.: 1216-768 


DISAGÉGÁ dei 
adnék FIFA Soccer- 
ért, 3.000Ft-ot 4-es 
elosztóért. Ha csak 
egyik van akkor is 
megveszem. Szentpé- 
LULU LL Ha 
EE UTALT (LETŐ 







EGYÉB KÍNÁL 

9 Eladó egy japán rendszerű 
NES 4 6 db kazetta (Street 
F2, WonderBoy, Megaman 
6, SuperM 1, SuperM 1.3, 
stb.) Ára: 18.000Ft. Érd.: Vi- 
rovecz Csaba 7500 Nagya- 
tád, Gyár u. 50. 

s Olcsón eladók! Super 
Nintendó 4 11 kártya, hozzá 
egy Game Boy és egy C64 4 
1541 Floppy 4 magnó. Ér- 


Minden hétfőn a Ready-ben 


KFT. 


Bp. V. ker. Vadász u. 36 
Tel.: 131-0518/3 vonal, 111-6696 KOMPLETT KONFIGURÁCIÓ: 


Fax: 111-8671 


AO0DXAI00; 187601 


Sebesség őrülteknek ajánljul 
éles szédülsz tőle játék 
Fgashe 


még olcsóbban 


Részletes árlistánkat kérd a boltban 


Hétfönként 3 termékre 
a 596 kedvezmény 


486 DX2/66 ASUS/Cyrix 104 168 Ft 
128kB Cache, 4MB RAM, Color SVGA 
k. LR NI Monitor, 420 MB HDD, Trident 

512kB VGA vezérlő, Desktop ház, 
1019. billentyűzet, IDE-- 








(I VASTAG BETŰ (5090 FELÁR) 


ÚJ INVERZ 
( KERET 








deklődni a 2-860-721 tele- 
fonszámon. 


9 Eladó egy MD 4 2 játék 
(Sonic2 4 Rise of the Ro- 
bots) 4 2 joy ( egy 6 gom- 
bos). Irányár: 20.000Ft. 
Cím: Kilvinger Zoltán 7400 
Kaposvár, Béke u. 19. 


s SEGA MD2 4 Sonic2 4 
Rambo3 4 2 db joy reális 
áron eladó! Tel.: 292-36-75. 
Cím: Tar György, Bp., Póth 
Irén u. 119/b. 


Eladó SEGA MD 4.2 joy 
4 Sonic-14.500Ft 4. Street 
F.2. SCE 4 USA adapt.- 
7.500Ft 4. Eternal Cham- 
pions-4.800Ft. Cím: Tet- 
tinger Zsolt 6500 Baja, 








Sirály u. 6. Utánvéttel. 


5 SEGA Game Gear 3 játék- 
kal  19.000Ft-ért eladó. 
Ugyanitt Super Nintendo já- 
tékok: Aladdin, Empire Stri- 
kes — Back, — Starwing 
(5.000Ft/db), F-Zero 
(3.000Ft). Tel.. 1154-573 


s SNES játékok eladók (pl: 
MK II, Clayfighter, Skybla- 
zer, Tiny Toons, Probotec- 
tor, Maximum Carnage), 
cserélek is. Érd.: Temesvári 
Szabolcs Tel.: 2-561-357 


0 GameBoy 4 MK -- MK2 - 
WWF 20£ Ft-ért eladó vagy 
Game Gear 4. MK-ra cseré- 
lendő. Érd: 1124400/156m. 
13-16 óráig Bódai Károly- 
nénál (hétfőtől-péntekig) 


s Eladó SNES-re MK2 
9.000Ft, Art of Fighting 
6.000Ft, . Donkey Kong 
Country 10.000Ft. Érd.: 
Szekeres Zsolt 4220 Hajdú- 
böszörmény, Hargita u. 9. 
Tel.. 52/372-423 

s Eladó MD II 4 2 db 3 
gombos joy 4 Sonic2, 
Robocop VS Terminator. 
Ár.: 25.000Ft. Kötélverő 
Dávid 4029 Debrecen, 
Csapó u. 67. Tel.: 310- 
028 


8 Eladó SEGA Megadrive 5 
db játékkal (Mortal Kombat, 
Sonic2, Turbo Outrun) stb. 








(15090 FELÁR) 
(15090 FELÁR) 





Tel.: 06/78/345-195. (6-7-ig) 


e Jó állapotban lévő Game- 
Boy 4 3 játék: Tetris, Track 
8. Field (Olimpia), és Ft Ra- 
ce ( 4-es adapterrel) eladó. 
Irányár: 8.500Ft. Tel.: 149- 
7836 


s Eladó SEGA MD-hoz: 
Dragon, F-15 Strike Eagle, 
Davis Cup Tennis, Ecco 2., 
Sonic Spinball, The Incre- 
dible Hulk, Tourtles Tourna- 
ment Fighters. SNES-hez. 
Rise of the Robots, Lagoon, 
Choplifter III., Beauty and 
Beast. Tel.: 25/312-952 

s Eladó MD-ra 8 db 
játék (Mercs, Lemmings, 
Lotus Turbo, Aladdin, 
Indiana Jones, Robocop 
VS Terminator, Ecco the 
Dolphin, Talespin). Cím: 
Földessy Róbert 2523 
Sárisáp, Hunyadi út 32. 
Tel.: 06-60-346-475 


erdot ete e 
táimat: Mortal II., 


LELT TTL AA TU] 
Storm, 


DLA LU B 
ETL ALLT LEHT ÉS 
UL EGT Lee rt 
6230 — Soltvadkert, 
Szőlő u. 40. vagy 
Tel.: 06-78-381-669 


EGYÉB CSERE 


9 SNES-re eladó v. elcse- 
rélhető: MK I., Aladdin, 
Pilotwings, Magic Sword, 
SF II., Starwing. Keresek: 
DK.Country, SF2., Mario 
Cart, Pinball Fantasies. 
Tel.: Tamás 220-19-33 


SMD-ra szeretném 
LALSLT ETL MEGÁ 111 -SG B 
(UC ALU EG META 


Sonic 4-re. Cím: Bé- 
késcsaba Telep utca 


12. 5600, Tel.: 
321-099 

e Elcserélném SNES játé- 
komat (S.Empire Strikes 
Back) Jurassic  Park-ra. 
Cím: Kis Dániel, 6821 Szék- 
kutas, Vásárhelyi u. 58. Tel.: 
62/346 


uja 


9 
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JÓNAP DUMÁJA 


folmom úgy valahol a felső egyta 
helyet, móg nem Is állok 





DZ AZTAT 
Martim 


szájíze szerint 





az országban, akik valánk: 
töbi szoftverrel 





1-IMPOSSIBLE MISSI 
EAD OVER HEE 


4-NEUROMANCER 
5-STREET ROD 


més 1-DAMOCLES 
d szak égy meltékosen mer. Ő 2-MERCENARY 3 

ESGOM, megvett a céget, Illetvo valani  3-THE COLONEL"S BEOUEST 

dom év az dl Anton ar aktára s megértomet. Hl) 4-TURRICAN 


pről - vitatható ér- 



















ne egy-két int az U6 
tálelzsek tn ul lebetás Hát 
gondolják a dolgokat. V 

































2-FINAL FANTASY 3 (SNES 
3-URBAN STRIKE (MD 
esz sincs ÖL -STREETS OF RAGE 2 (MD 


om a stílusod... 5-SUPER MARIO WORLD (SNES) 























TELE ETNA NAL 4 


A HELYES MEGFEJTŐK KÖZÖTT 3 DARAB EREDETI 
FILMET SORSOLUNK KI. 


Nyertesek és nyereményeik: 

Kiss Tamás, Budapest / PowerDrive játék 

Várkonyi Norbert, Vásárosnamény / Rise of the Triad játék 
Tóth András, Tata / World Cup Golf játék 

Farkas Péter, Székesfehérvár / Hammer of the Gods játék 
Kollár András; Budapest / Links 386 játék 


Nyertesek és nyereményeik: 

Szalóki Bálint, Budapest/ Tie tes játék 
Koltai Balázs, Szeged / Nascar játék 

Bagó ú írortleszteet Győr / TeÉN 3 

Kripkó Áron, Esztergi tó 

Végh Viktor, Bádanéat 1/ ló 

Erdélyi Róbert, Kiskunhalas / póló 

Sulyok Erika, Nyíregyháza / póló 

Ifj. Szoboszlai Ándrás, Békéscsaba / póló 


Nyertesek és nyereményeik: BZ 

Túry András, Szolnok / Tower Assault játék 435 
Kürtössy Nándor, Balassagyarmat / Tower Assault játék 
Kónya András, Miskolc / Kingpin játék 

Skiba István, Dombóvár / Kingpin játék 

Pöppl ! "Dávid, Komló / ATR játék 

Mészáros Ádám, Jánoshalma / ATR játék 


Nyertesek és nyereményeik: 

Egri Zsolt, Tárnok / BC Racers játék 

Kovács Bernadett, Zalalövő / BC Racers játék 
Horváth Attila; ! Lajosmizse / I BC Racers játék 
Kónya Gábor, Miskolc / BC Racers játék 

Ifj. Szabó Jáno , Dunaújváros / BC Racers játék 


Timár Dávid, Budapest / poszter 
Simkó András, Budapest / poszter 
Petróczi András, Budapest / poszter 
Begella Péter, Nyíregyháza / poszter 
Sásdi Gergely, Hosszúhetény / poszter 


Kérdésünk pofonegyszerű: hogy hívják a játék 
férfi és női főszereplőjét? 


A MEGFEJTŐK KÖZÖTT 5 DARAB 
SOUNDTRACK CD-T SORSOLUNK KI - A HEAVY 
METAL RAJONGÓK NAGY ÖRÖMÉRE. YEAH! 


Tembrát Tt 
Mk ki iskolezi Göre, 
cziá tve ka 
KKA, Dombóvár / póló 
Ulriska László, Örkény / póló 


té 


Nyertesek és nyereményeik: 
Peley Béla, 6; Nagykanizsa 7 
Karádi Gergő, Nag! Sa / 
Szabó Zoltán, Teskánd / Desc 


Nyertesek és s nyereményeik: meg 
Szonda Gergely, ! Budapest /! Falcon 3. 0 játék é91 
Kóródi Gábor, Békésszentaniírás /. elds Of Glory lemez 
"an o§ ; ae Leadbetter Golf lemez 


4 b 


Nyertesek és nyereményeik: 


kessi tegez Attatékésesenel ET Jen falra 


jamás, Esztergom / Pitfall óra 
án, Pápa / Pitfall óra 
Molnár József, Tárnok / Pitfall óra 


Melyik cím a kakukktojás? 
Kieg ia bi 


ELET TB ETT KKT RTL ÉS 


Nyertesek és nyereményeik: 

Vizler kriszttár kis ttós fválhtáská 
Tőth Roland, Komló / póló ae 1 A 
Sipiczki István, Nagytarcsa / póló 
Göldner Ivi Hi Baja / BZ ha 


Nyertesek és nyereményeik: 
Gyurkó Attila, FENÉT fátontót 
Hugyecz Mih 

írj. ter 

Soponyai 









































LELTE ááá 286-08 nen Cica 
gos pragrámök niégy! , áz órjásákípedig 2 haj- 
lékonylemezt töltöttek-megvtőagászont már 
ÜL LGSzz UO VER ketes a 1 10 ALU a 


30 megabyte-nyi hellyel; "Természetesen a 
LOG ZT TT TETT e EL etet LELT) 
a sorból, amikor elkészítették a Picture 
deze dát LL LT ét EL TE LELKET ETT LÁM] 
ROM-ban és a tna számításfechnikájátartéjlő: 
összes lehetőséget. AZ/eézernét több dítgitali- 
zált fénykép (640x480-as felbontás, 256 szín); 
a hangok, zöréjek-és eltenféleiínk megjegyzé- 
sei olyan hanyjúlatot varázsólnak körénk ami- 
(yen talán még egy golfnályán sem létezik. En- 
MEg TELS E EG ZT CRL GTA EB 
pályák (ami váltalában 18 lyukbókáli). adatai 
ÚT ALA TA GSAN ALLT 


(vag tNujjájá 


LETE OLE LAT aa TEN TATA EK VET ÉT A 
kezdenünk. Itt a néven ésrá. méz színén től a 
nehézséget ís megadhatjuk (háranffokózat) 
Ezután a tagok:közül válogassuk össze azo- 
kat; akik a következő versenyen részt vesz- 








[128 TOSTTATB rni] az OK lenyomásával a Ü 
állítások képernyőhöz jütunk. 
Itt beállíthatjuk, hogy melyik Iyuknál kezd- 


pata ót Hole) és fejezzük-be (Last Hole) a - 


versenyt, hányszor engedjük meg, hogy egy 
TELEL LSE áz ál HEG LT Ta GT TAL 1-1 a 


. .kül visszavegye a labdát (Mulligans) és mi- 


lyen erős szé! fújjon a pályán" (Wind). 


Le VT EYA TT AB (el 
Az ugye mindenki előttdílágos, hogy a volt 
PELLE ELET A ON ELT T B 
E TA E B ALVRF ELTE TLT TA 
LL GENLEASA LEAST Aza ÜL AK 
vesébtűtésből-kefl eltérni :"hiszeén.a vétsenyt 
az nyeri; aki a talydkat:a legkevésebb ütés- 
sekbteljesítetté. Minden lyuknál meghatároz- 





nak egy, számot, áhány ütéssel egy átlagos 
goltozónak meg kell oldania a feladatot 
(Par). Há ennél kevesebb is elég azt:Birdíé- 
nek (1 ütéssela Par-alatt) vagy Eagle-nek(2- 
vel kevesebb), -ha pedig több kell,"az a 
Bogey. A labda ütögetését 16 különböző ütő- 
vel végezhetjük el fáltalátan ebbőlra pályára 








S 


BILT 846 MeLTüT magunkkal, ebbepőá 

azonban nihcs ilyen megsízér 
ie SZÉT LA aa ÁS NN TM 
tönttséget" Az egyik aza maximálisítágölsátr 6 
armélyre a lábtia elüthetőrvete , altásík pedig 
LEVAL  ZLERE eat ge 
rálában minél kisebba táválságtzanttábhágas 
sabbra repüfá tabda). A Hüttecsz egyetlen 
ütő, amellyel csak gurítagéltetseztesak a 
lyakakörüli rövidre"nyíétúvon (üreéen) érder 
mes Hásfnálni. Ha a fábdát kiütjük-á"pátyá- 
ról, két büntetőpontot kapunk . 


MINDEZEK nt 
KEZDŐDHET A JÁTÉK 
Az első ütések etőtt a képen" mindig még; 
jelevik a pálya alaprajza, melyed fegnéz- 
hetjük a /labdaéssajlyuk helyét, vátamiát 
a kettő távolságát: Ezután petit. szemünk 
elé tárul"a környék csodálatos digitalizált 
LEK EL LL ETELE TT 8 TT za 
kenetés, Hogy/ a pályán , bálhinya Üütjök/a 





labdát, 4 frogram mindenhol képes meg- 
mutatni az ottadi látképet. Képzeljétek 
csak et, hány fényképet kelett ehhez ké- 
szíteni és tárolni egyetlen CD-n. S persze 
bárhol ís" vagyunk Ja pályán, a kép alján a 
műszerfal lesz látható. A program különböző 
tunkcióit az ezén sorakozó gombok segítsé- 
rea an dAN 

FESZ E de L BSZ CO E TÓL LEE) 
játékos neve és .adatái táthatók (az első 
szám azedüíyi teljesítményét jelzi: "4" ha a 
szükségesnét többi "-7ha TEMESÉNYS GET 
használt fel."Ezútán. azyéppen látható lyuk: 
sorszáma (Hofe), a Par és az erre alyukrael- 
ttaszhált űtések:száma következikz-fisort a 
lyuk .és-a afida távolsága zárja. Az álsó.há- 
LOTLERL re LESTE TUL TULA UA 
megnézhetjükba "pályá alaprajzát, illetvéra 
verseny állását. 


Az adatok mefletti műszer a székirányát és 
LL ESL Ló mutatja. ÜLYELZi használhatjuk 
és — meredekségének " meghatározására 
" (amerre a nyíbmútatdámrrfáj a szél, illetve 
arradejt a talaj). 
Középen a labda elhelyezkedését és az 
alatta lévő talaj minőségét figyelhet- 
jük meg. Mellette néha egy M vagy egy G 
gomb jelenik meg. Az M egy rossz ütés után 
SZÁLL E GAGE EN EEG EL URES b 
vehetjük a labdát úgy, hogy az előző ütés 
nem számít be a versénybe" (Mulligan): A 
s G gomb a Greenen jelenik meg, amikor a lab- 
, tá" már csak két lábnyira xán a lyuktól. 
Ekkor a gombbal jités nélkül beejthetjükga 
labdát a lyukba. 








tére EZÉSE MT 


TESz ee 
A jobb szélen a"tel-le nyilakkal az ütökekör 
zött válogathatünkt A nyilák mellett mihn- 
KELTETT tát Tt e sza táTLÓ [ed 
VESSE TE ÁL AG ULNE ESETET E 
I LAT GT TT SEL ELLENT AN EE 
Straight - egyenes ütés, Draw : jöbhraresava- 
rodátütés, Fade-- halra csavarodó ütés. és 
d un sdle EL CEŐ 





Es ES 


ELT KAIL CUT gras ZAL Te e 
nyát a kis sárga kereszttel adhatjuk $meg:" Ez 
minden, ütészetőttőáttomatikusan a lyukra 
EL SK Ae áj el CH 
lakkal mozgathatjuk el onnan. Magát áz 
ütést a golfprogramokból már jól ismert kör- 
ív segítségével végezhetjük el. Az egérrel 
nyomjuk meg a Swing gombot, s tartsuk egy 
ideig lenyomva (eközben egy sárga sáv indul 
CEC mentén): Amikor a gombot elen- 
gedjük, a sáv hossza-az ütés erőssétét.hatá- 
[zel Az ME megadott maximális tá- 


volságot úgy érhetjük íéízha a körívtetején a " 


függőlegesávonai) elérésekor erigedjük el 
a gomkótülltaéhámárább jelengédjük, rövi- 
debb" ha tedább nyomjuk, akkor hosszabb, 


de nagyon pontatlan lesz az ütés. A gomb el- 
SUL LOLSSEE ELEG 
énő 






EB 


ETSSyZ si Ráke d 


vá gombot. Ez" az 
SE TU GESE LE 
határozza meg (az- 
Fra Ua SALT 
dát melyik részén 
találjukiel). Telita- 
lálatnál a. labda 
egyenesen; ha ha- 
marabb nyomjuk le 
a gombot; balra, 
ha később, jobbra 
repül. Billentyűze- 
LL öt S FILE 
szóközt kell három- 
ESZ. ALLT KELL 
dítás, felülmegál- 
ESA TTL ETET 
it 


JOBB, MINT AZ "EREDETE?! 


DA JGT ENNE ELET JEE m Gari L 
tutik; Az egyiken maga a játék és Harbor Town 
pályái; amásikon pedig egy újabb: csodaszép 
MLLE EE LE tá AGE NEL ÉLT E 
ez neni elég az további lemezeken a világ min- 
[EL ELLENE TEÁT EE SZ NUEUEN 


késő 


kt] 








e E Le 2 s 
LE BALÚ urak je 
ismét nyomjuk meg 


mit "kezés egy o iga ÉJ 
SA KÍ NOB § 





PELLE N GT TE É  eLLLUMÉ E ETL EÁÉSAL B 
te tökéletes. Az biztos, hogy étöbbet golf- 
pályára nemteszem a lábam (nem mintha ed- 


dig gyakran.mentem volna). Ez. arjáték 


ugyanis kényelmesébb (melyik pályán Jehet 
karosszékből ütni a labdát); bármikor atba- 
hagyható. és folytatható, "és, válószínűleg 


LL ÁTALL TERT ETO VA 11) 
"menő pályán, kölcsönvett felszereléssel. A 


szerzők szerint a program ugyanazt a virtuá- 
lis valóság technikát használja, amelyre az 
CL ETEL et te EN ELT ege áz 
mennyire igaz azt nem túdom, de az biztos, 
hogy a játékhoz kapható egy a géphez infra- 





vörös sugárral csatlakozó golfütőkészlet is, 
amivel mégiscsak valósághűbb lesz4z egész 
(csak a csillárra"kelt vigyázoij A program 
egyetlen hátránya, hogy golfózás közbérr az 
ablakon: beszűrődő,  szmogos pesti levegőt 
kell szívnom. De talán néhány éven belül ezt. 
a problémát is megoldják a programozók és 
CELL JILŐ 


5716 ÉRTÉKEI 


EGT Ülsz) 








hang/zene 


kezelhetőség 
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KEMÉNY 
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- Medical; orvosi tudás. Ha ez a képessége nülla;, árcképén" megjelenik egy arányszám, ami, azt jelöli, 
nem tud ellátni senkit. hogy. maximális tudását külső okok folytán mennyire: 

- Explosives: pirotechnikai érzék. Mekkora. bíz- " . tudja kihasználni. A doktor legelőször saját seheit gyó- 
tonsággal tud robbanószereket hatástalanítani vagy gyítja meg. 
telepíteni. ""- Patient (fél fizetés): ha van doktor, itt adhat- 

- Marksmanship: fegyveres harc. Milyen ponto- juk meg a kezeléndőket. Sokkal nagyobb métrékű gyó- [ 
san céloz lőfegyverekkel és milyen jól bánik a késsel.  gyulás váfható így, mint a sima pihenéssel. § 3 

: Experience class: mennyire érzi meg a rejtett É j 
csapdákat, mennyire tud lopakodni, milyen gyorsan és 
pontosan tud célozni, milyen hatásfokkal tudja kép- 
zettségeit használni. Ezen mutató növekedésével jes 
Foglaljuk el a finomítókat, amilyen gyorsan csak lehet. lentős mértékben nő a fizetése is. 

Ha ezen mutatók alapján úgy döntünk, hogy felfogad: 
juk a zsoldost, a portréjára kattintva tehetünk neki 
ajánlatot, amit vagy elfogad vagy nem: Ha arcképére 





A Metavira szigetén folytatott atomkísérletek során 






















egy fafajtában mutáció lépett fel, melynek eredménye- 
ként az újifák nedvének lecsapolásával olyan anyag . az "On Assignment" pecsét van ütve; akkor épp valaki 
nyerhető, amely az egyetlen ismert gyógyszer egy ha- . másnál dolgozik, ilyenkor rákattintva megtudjuk, mi- 
lálos és eddig gyógyíthatatlan betegségre. Meg is in- . kor lesz újra elérhető. Csapatunk tagjainak arcképére 
dult a termelés, de egy napon az egyik kutató, Lucas " jobb-kattintva azok tulajdonságait olvashatjuk el, bal 
Santino szabotáltara munkát, kutatótársait elűzte a  kattal pedig kirúghatjuk őt, helyet csinálva valaki 
sziget egyik eldugott zugába, fegyvereseivel elfoglalta . . másnak." Amikor új embert vagy. embereket veszünk 
a szigetet és saját szakállára kezdett dolgozni. Az elű- . fel, pé árt Kellaratnünk agpakehetáesláss ER : Repair (teljes fizetés): egy szerszámos táskát ; 
zöttek egy tapasztalt katona segítségét kérték, a mi- szállításáért. 9 a fickó kezéba adva, és javítai dió doldokkattlorekER ; 
énket, Ezzel a történettel indul a Jagged Alliance című ELŐKÉSZÜLETEK é jálja azo- 

játék, melyben feladatunk a rend visszaállításaleszaz AZ megreparálni. 

A.LM. nevű szervezet zsoldosai segítségével, akiket Másnap (az esetleges új tagokkat:kibővülve) a sziget "Ha mindezen beállításokkal megi 

irányítva szektorról szektorra kell visszafoglalnúnk a térképeelőtt kell eldöntenünk, mi lesz a mai stratégia. "arcára mutatva azok felszételését 

.  szígetetjés az értékes fákat. Az elfoglalt területeken . : Minden szektorban meghatározott számú fa van, me- dalon legfelül az arcra; Cél vetee alatta 

pedig a helyi lakosokból szervezett brigádokkal kell "lyek feketével vannak jelölve, ha valamilyen okból a 



























A ni 0 valójában még az előző nap estéjén indulsaz — bennszülöttek nem haj- 
irodánkban. Az ajtón kilépve kezdhetünk új játékot  landók azokat lecsa- "8 s 
éphetünk ki, a naptár felső részén menthetünk, —— polni, mert a szürete- gy 





alsó részén tölthetünk He jr állásokat. A bedesz- lés nem biztonságos. 
kázott ablakra mutatya fevő csapatunk adata- — A megfejhető fák zöld- 
it nézhetjük meg. Kis laptopunkkal téphetünk be az — del vannak jelölve, a kime- — 
[/dOCAUT] adatbázisába, ahol zsoldosokat vehetünk fel. A — rültek pedig barnával. Szüre- 
mo hal oldalon az épp kiválasztott katona adatait láthat- telőket a Tappers pontra mu- 
juk, jobb oldalon pedig a már alkalmazásúnkbáfevő- — tatva vehetünk fel, őröket pe- 
ég, két. Alul, a Biolgear mutatóval ! váltogathatjuk, hogya — dig a Guards pont megnyomásával 
"figura rövid jellemzését agy felszeételését akarjuk-e helyezhetünk el, az egér jobb/bal gomb- 
létni. Az Info a már kiválasztott csapat"átlagadatait jaival változtatva számukat. A munká- 
fmutatja be. A kiválasztottújuharoosi adatait egy kis — sok fizetését is itt növelhetjük 





























Jtáblázat mutatja, lássuk miderül kí ebből: (csökkenteni nem lehet), ha 

" - Salary: napi fizetés. azok morálja lecsökkenne - 
- Health: életerő; Énnyi pontnyi sebesülést képési erről ők maguk tájékoztat- f 
elviselni ájulás vagy Halál nélkül. nak majd. Legalul látható 


- Agilityagyorsaság, reflexek, Ez a mutató minél na- az alkalmazható és az alkal- 
gyobb, annál több akciópontót kap a zsoldos; sjégy körs — mazott emberek aránya, 
ben, a cselekvéseket gyi inhajtja végre . mellette pedig a mérleg. Erre 

- Dexterity: pol jobb, aninál"preci- — kattintva részletesen lebontva 
zebben tud végrehajtani ki igénylő felada- láthatjuk költségeinket és bevé- 
tokat (sebkötözés, álkulcs! HT YI ákhatásta- teleinket. Csapatunkat a Team 
lanítása). alatti költségmutatóra kattint- 

- Wisdom: tapasztalat. HALL száz va rendezgethetjük. Itt először i. ke 
lépésről észreveszi a gyanútlanlellenfelet, míg a zöld- beállíthatjuk, hogy a nap sz 4 ki 
fülű már csak a rá leadott lövések után. mit csináljon, úgymint: 

-On Duty (teljes fizetés): 
részt vesz az akciókban. 

- Rest (fél fizetés): 

pihen, sebeit nyalogatja; Ez 

szinte tsak takarékössági ökból használható, "mivel 
gyógyulnak. 
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6. évfolyam 7-8. szám 































, is mindig megjelenik. Középen felül a fejfedőt rakhátjuk 
fel Alatta (a figura testén) pedig elolvashatjuk, hogy a 
felszerelés mekkora védelmet nyújt a találatok ellen. A 
hárcos mellén égy terepszínfestékes dobozzal kattintva 
befesthetjük azt. Legalul dobhátunk el dolgokat : vi- 
gyázzunk, mert ha valamit az akció előtti kiválasztásnál 
dobunk el, az véglegesen elvész! Továbbhaladva a rádi- 
ót (esetleg az "Extended Ear"-t) és a:bal kéz tárgyát, 

1 MERRE Eta TeT ő állíthatjuk be (ezek szá- 
su. maa mellénytől függ), Bal oldaton 


5 válogathatunk készieteink között, 
aN 


ml LGAG OL EL LEALL Net LÜL Lá CEN 


készen vagyunk, az-őröknék megismert módszerrel-he: 
lyezhetjük el csapatunkat, és indulhat az akció. 


A BEVETÉS 

Maga a játéktér négy fő részből áll. Középen folyik az 
akció és az irányítás, kétoldalt embereink portréi lát- 
hatóak, legalul az épp kiválasztott ember mellényzse- 
beinek tartalma sorakozik, legfelül pedig néhány irá- 
nyítóikon helyezkedik el. Lássuk ezeket először: 

- szektorszám: zöld háttérrel, ha miénk a fennha- 
tóság, illetve pirosan villogóval, ha ellenséges kato- 
nák ís vannak még itt. Ilyenkor körökben mozoghatnak 
embereink, és minden akciójuk pontokba kerül, míg 
saját területeinken mozogva minden cselekvés "ingye- 
nes". Saját területen embereinket a két egérgomb 
megnyomásával együtt is mozgathatjuk. 

: Trav: ezzel léphetünk át egyik szektorból a szom- 
szédosba. Természetesen például északra csak akkor 
léphetünk át, ha az északi határ mellett állunk. 
" Any: itt léphetünk be az inventory-ba, és rendezget- 
hetjük tárgyainkat zsebeink, kezeink és társaink között. 

: Map: a szektorok térképét kapjuk meg. Ha elfogla- 
lunk egi letet, itt csoportosíthatjuk át őreinket. Az 
egér  -8"Ömbjával vegyünk le néhányat (a közelebbi 

an AG "ről hamarabb ideérnek), majd a jobbal tegyük 
UL" oda, ahol szükség van rájuk. Vigyázzunk, hogy 
241 sehol ne csökkenjen le túlságosan, mert azt az 
ellénfél könnyen elfoglalhatja! 

- Opt: a játék általános beállításai mellett itt "Ouick 
Save/Restore"-ra van lehetőségünk (csak saját terüle- 
ten). 

- Abort: abbahagyhatjuk vagy elölről kezdhetük a 
napi küldetést. 

- a sárga csík az alkonyatig hátralevő időt mutat- 
ja. Az idő múlását a C gomb megnyomásával gyorsít- 
hatjuk. Alkonyatkor véget ér az akció. 

Embereink portréi mellett három csíkot láthatunk. A 
Piros vonal erejüket jelenti, ha találatot kapnak, 
ennek egy része sárgára vált. Ha csata után bekötöz- 
zük őket, a sárdádi Éaszín lesz és nem Ay 


a csoportosan mozgatható tár- 
gyakat a Shift és az egérgomb 
lenyomásával "mozgathatjuk 
együtt. Minden tárgy mellett 
látható egy piros csík, mely ál- 

, lapotát mutatja. Főleg fegyve- 
, reknél fontos, hogy a legjobbat 
vigyük magunkkal, mível ezek 
hajlamosak a beragadásra (bár 
ilyenkor az újra elsütés néha 
használ). Ha minden beállítással 










ks 



















Egy furcsa 
alapötletre épült 
nagyszerű játék 














dt kezeljük a sebet, akkor életerőnk folya- Aga 
matosaii" csökken s egyesével, míg emberünk először ú 
mozgásképteleti majd eszméletlen nem lesz, majd leg- 

végül meg nem hal Eszméletlen állapotban minden w 
pontveszteség lévoniótlik a maximum életerőből is. 

A kék vonal eimbetünk lélégzetét jelzi, mely a me- 
legben való mozgástól, illetve úszástól csökken. Ha el- 

fogy, emberünk összeesik, vízben tempózva meg is 

hal, tárgyai elfnerülnek. Vagy pihenéssel állítható 

vissza, vagy" s haihoztunk kúlácsot - ivással (a: teli 

kulatcsal kattintsunk néhányszorsa szájánál az 
inventorysban). A rózsaszín vonal a-körben fel- 
használható akciópontjait mutatja, melyek számmal is 

ki vannak írva. Emberünk portréján a jobb gombbal 

kattintva beállíthatjuk, hogy mindíg a lehető legponto- 

sabban célozzon (Max Aim), illetve megálljon akkor; V9 
amikor a további mozgás után már nem tudna lőni (Rvs. i 
Points). 

Emberünket az egérrel irányíthatjuk. Bal kattal az út- 

irányt adhatjuk meg, jobbal pedig a jobb kezében levő 

tárgyat használhatjuk - ilyenkor egy speciális kurzort 

kapunk, melyet a célra vive bal kattal alkalmazhatunk. 

Ha az az eszköz fegyver, akkor lőhetünk vagy szúrha- i 
tunk. Legalul, az inventory-sorban állíthatjuk be tárgya- 


tovább. Ha 




























gyorsan és akciópönt vesztése nél 
akarunk használni, de nem jelenik mi 
ciális kurzor, akkor hiányzik a tárg! 
dául a detonátor önmagában nem rol 
tolni valami robbanóanyagot 18), Mi 
lasztása alatt a Shiftet nyomvatartva lopakodk: 
Alt-tal pedig fegyverünket célretartyanisszavol 
tunk - ezek persze több pontba kerü 

saját, őslakos alkalmazottaink (őrök. és szü 
erőnlétét a kurzort rájuk állítva nézhetjük 
















a térképet a Page Up-Down, Insert és Tab gol 
szabályozhatjuk. 
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KIADJA: 


IDSCAPE 
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PC: RAM:4MB  HD:25MB VIDEO:VGA Ci 
" CD:1 ZENE:SB SBPRO GUS ROLAND ADLIB 


6. évfolyam 7-8. szám KON 


§ é 


; 
Nagyon esel falva lakói, / filmis fálálható a lemezén - [7 3 
. amikor az egyik fényes hajnalon a napot is elho-/ nem is akármilyen felbőns [/ 
TEST retten a le a falu határába! tásbah, hanem 3 : 
PELIETERT TIT 1 Ét [1 ban 8 játék is ebben [ 
TELET LEE EE 9). A DreamForge bri- [ 
JULI (természetesen a SSI [/ 
LELT L ez b 


ELTELT ACIT Ata 
ladat, hogy, LSE [. 
, sínéhány  /zá tűzött reményeket. A [/ 
LOL ági MEL CELL B 

év nr lát- / lenül érezni a féltornázott 
MELL eles] 
nem is; a sebessé- j 
CA vál db a [EE TT 
egy ígen jó gépen is ugfá d etet ee entT TéT Der 

A ABÉR RÉT JE RV en hi ekre ti ELET e LL 1 (Ell b 

lenni, de a szabad ag raj nem túl /i 


bud Ló KÜ kezes 
3 k MLLE DET ET ALL TET A 


LAST] LÉ AC 1 Kr 7 ALT Ét 


7 


fA MEL RHG ETL SG ÉT 
eltalált, hangulatos zenéket hallhatunk. 
Le LME TATE ETL LEE 
CST LELT LIGET E EGG 
! A nészek hangja pedig változó - mivel Ci 
[EL LEGE SEL A 
A 6 veka FeRNBeT meg E egoeteni Hall 


















§ az ellenfelet. 
mindjárt lesis mé- 
ESZTET SE: 
aki még csak meg 
se mukkan. Az 
u t 3 LIAKELGÉLA YT 
4 A k d ALLT LT TE 
tan " elküldhetjük 

GALL KEEN [EN 











ETTE e EE á Tt ; ÉSE S — 
p COREL LA ETL JE tá (21 ME 3 hd slat dt LE 
meg megette a fene az egészet), Harajár s " 5 Te ú( ti azt ígéri, segít megkeres- 
perzselő homokjába süllyeszthetjük Jábunkai yi ÁL NT Ezt Ua b ELETE ESZ LETETTE 



















LETTEL LCSAT aTTA eg ALLT 2 a közelben lakó vak/ Ld f p B CALL hel E 
? ELEVE TMÉ ELTELT ! [/ ELOLE TOT LTE 111 4 VA Bi 
, [ezt TAT TALAL KELTÉSE a Muhag,a sivatagi falu, ahol í ír ma ég ruebütté a enünk," s 
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VIVID 3D PRO 


Valamelyik nap egy fura doboz 
árválkodott a szerkesztőségben. 
Rajta sokat sejtetően a Vivid 
3D Pro felirat - nem volt nehéz 
kitalálnom, hogy valami 3D 
Surround sound-képző ketyere 
lapulhat a doboz mélyén. Rö- 
vid kérdezősködés után meg- 
tudtam, hogy a SAFE Kft bo- 





csátotta rendelkezésünkre egy 
teszt erejéig. A "körülölelő 
3D-s hangok" technikát ma 
már a drágább hi-fi szerkeze- 
tek is tudják, s így hallgatva a 
zenéket olyan, mintha minden- 
felől szólna a zene. Természete- 
sen surround és surround kö- 
zött is óriási különbség lehet, 
van például kifejezett surround 
hangfal, mozogó hangszórók- 
kal. A Vivid 3D-t direkt multi- 
médiás PC-khez és Macintosh- 
okhoz készítették, elsősorban 
játékokhoz, hogy azok hangjait - 
legyen az mono vagy sztereó, 8 
vagy 16 bites - még élethűbben 
adják vissza hangfalaink. Fan- 
tasztikus élmény surroundban 
DOOM-ozni vagy repkedni egy 
szimulátorral - esetleg X- 
Wingezni! Nem csak a "mezei" 
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sztereócsatornákon szólnak a 
hörgések, gépágyúk, hanem 
tényleg mindenfelől. A szerke- 
zet kb. olyan magas, mint egy 
fekvő PC-s ház, hálózatról üze- 
mel táppal, egy audio be- és 
kimenet van rajta. Így termé- 
szetesen nincs szervesen számí- 
tógéphez kötve, hanem bárki 
behelyezheti a magnója/CD-je 
és erősítője közé, s egy gyen- 
gébb felszerelésből is döbbene- 
tes hangokat tud kicsalni. A 
különbséget ahhoz tudnám a 
legjobban hasonlítani, amikor 
az ember monóról sztereóra 
kapcsol - csak most sztereóról 
váltunk surroundra. Természe- 
tesen kipróbáltam otthoni midi- 
tornyommal - döbbenetes volt! 
Akár rádiót, akár magnót pró- 
báltam, az az érzésem volt, 
minha élő koncerten ülnék, a 
hangszerek hangjai teljesen 
betöltötték a teret. A szerke- 
Zeten lehet állítani, hogy monó 
vagy sztereó forrásból dolgoz- 
zon, állíthatjuk a teret (kép- 
zeljünk el egy kiflit, aminek 
a két vége közt ülünk, s a tér 
növelésével a kifli két vége 
növekszik, és így "lecsorog" 
oldalt a hang). Ezen kívül ál- 
líthatjuk a középpontot, ami a 
középpontban hallható hang- 
szeres/vokális hangot távolítja, 
közelíti. Ez "fülileg" olyan - mi- 
közben állítjuk a potmétert - 
mintha egy szórakozóhelyre 
mennék be vagy jönnénk ki 
onnan, s egyes hangszerek már 
távolról hallhatóak, s az ének 
és a többi egyre erősödik, 
ahogy megyünk befelé. Bi- 
zony, ilyen  hanghatásokat 
csalhatunk ki otthoni PC-nk- 
ből vagy tornyunkból. Azt 
hiszem, akinek nem közöm- 
bösek a hangok és szereti élet- 
hű minőségben visszakapni a 
zenéket - legyen PC-s játékos 
vagy egy mezei zenehallgató - 
annak érdemes beszereznie 
egy Vivid 3D Pro-t, vagy lega- 
lább kipróbálni a SAFE Kft-nél. 
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GALLANT REAL MOTION 


Kétségtelen, hogy kíváncsi ember 
vagyok. Szerkesztőségünkbe az 
utóbbi időben egyre több MPEG 
tömörítéssel készített videofilm ér- 
kezett, s MPEG kitömörítőkártya 
híján a CD csillogásán és a könyv- 
tárak látványán kívül nem sok 
néznivaló jutott nekünk. Pár hete a 
boltunkba érkezett néhány gyanús, 
sejtelmes tizennyolcas számmal el- 
látott CD, s az "MPEG" szócska 
ezeken is rajtuk állt. Sajnos mezei, 
DOS vagy Windows alatti MPEG- 
file lejátszóval sehogy sem sikerül 
behergelni ezeket a .dat kiterjeszté- 
sű file-okat - kizárólag kártyával és 
a hozzá adott szoftverrel. Mint em- 
lítettem, igen kíváncsi vagyok, s 
mindent a saját szememmel akarok 
látni - az MPEG fil- 
met is. Kaptam ma- 
gam, és elslattyog- 
tam kedvenc hirde- 
tőnkhöz, Trans-Am- 
ékhez, azon nem tit- 
kolt szándékkal, 
hogy egy tesztelés 
erejéig megkaparint- 
sak egy dekóder 
kártyát. 

Otthon aztán félre- 
raktam a macskámat 
a gép mellől, majd 
nekiálltam az üzem- 
behelyezésnek. Nyu- 
godtan állíthatom, 
hogy a legtöbb időt a 
ház eltávolítása vette 
el. A kártyát (egész pontosan egy 
Gallant Real Motiont) belöktem 
egy üres 16 bites slotba, összekö- 
töttem a videokártyával, majd az 
MPEG kártyát a monitorral. Ennyi. 
Márcsak két - szerintem elég silány 
- szoftvert kellett installálnom. A 
DOS alatti nem volt hajlandó sem- 
mit lejátszani - így maradtam Win- 
dows mellett. Maga a program 
négyféle formátumot ismer (CD-I, 
Karaoke, CD-Video, MPEG file 
lemezről). Persze ehhez az is szük- 
séges, hogy CD meghajtónk kom- 
patibilis legyen velük - legalább 
dupla sebességű kell, és hogy tudja 
olvasni az XA CD lemezeket, ma- 


július - 


gyarul azokat, melyek egyszerre 
tartalmaznak audio és video infor- 
mációt - ilyen a karaoke és az CD- 
Video. Végre behelyeztem valami 
CD magazint, s lenyomtam a play 
gombot. Az eredmény: tökéletes. 
True Color módban játszik vissza a 
kártya, teljesen akadozásmentesen, 
teljes képernyőn 320x240-es fel- 
bontás mellett! Nem árt tudni: nem 
szükséges, hogy a videókártyánk 
True Color legyen. Hangja CD mi- 
nőségű, sztereó - külön hangszóró- 
bemenet van a kártyán, így hang- 
kártyára sincs szüksé; 
felülmúlja a videó minős: 
a gépigény: megelégszik egy 
386DX el és 2Mb Rammal. Egye- 
dül a kezelőprogrammal voltak 











gondjaim: csak előre lehet csévél- 
ni, s ezen kívül hangerőt és a track- 
eket lehet állítani. Mit meséljek 
még a VHS egyik potenciális ve- 
télytársáról? Ha valakinek megtet- 
szik valami CD (esetleg valame- 
lyik az 576 boltból), melyen min- 
den csodát ígérnek, az először győ- 
ződjön meg, hogy vajon nem 
MPEG CD-ről van-e szó, s ha van 
kb. 4Mb-ra valója, s nem bírja ki a 
digitális videózás nélkül, akkor ve- 
gyen egy dekóder kártyát. Talán 
egyszer a videók helyére lép. Ki 
tudja? 

Koronczai Gáspár 


augusztus 
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Nem is tudom, hol kezdjem. Ha azt mondanám, már 
hetekkel ezelőtt megsejtettem ikszedik érzékemmel, 
hogy valami nagy durranás várható, a legtöbben 
csak legyintenének. Pedig ez történt. Bár olvastam 
már az Amazon Oueenről, de nem tudtam, hogy ez 
lesz a nagy "Ő", csak a tudatalattim érezte, hogy egy 
Indiana Jones/Monkey Island stílusú hatalmas dobás 
várható. Fel is borult volna a lelki egyensúlyom, ha 
nem érkezik meg idejében. És hogy milyen? Csodá- 
latos! Jó öreg Lucas-féle irányítás, igaz igék helyett 
ikonokkal, de a tárgyakat ugyanúgy helyezték el. 
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maga sajátos módján - egy földdel teli fürdőkádban. 
Joe-éknak szerencséje volt: éppen kimásztak a lyu- 
kon, amikor Big Hugh-ék megérkeztek. Utóbbiaknak 
azonban nem volt szerencséje: az óra éppen 12:00-t 
mutatott... 

A lobogó raktár előtt Joe-nak hirtelen bekattant, hogy 
másnapra le van kötelezve: Faye Russelt, a filmcsilla- 
got kell Dél-Amerikába, az amazonok dzsungelébe 
szállítania és nyolc órán belül meg kell érkeznie. Ér- 
zékeny búcsút vett barátnőjétől, s már mászott is be- 
felé igazi szerelmébe, az Amazon Oueen kisrepülőbe. 


valóban a barátnője volt, de Joe őt se bírta sokáig - 
szobája nyílt. Benyitott, s nem kis meglepetésére ott 
találta Lolát (3,1,1). 

- Szia, Lola. Régen láttalak. 

- Csak nem Josef Kinghez, a híres pilótához van sze- 
rencsém? 

- Nézd Lola, nincs időm most a cinikus megjegyzé- 
seidet hallgatni. Hagyjuk most a múltat, oké? 
Anderson emberei nem engednek ki a motelből, se- 
gítségre van szükségem! 

- Ugyan miért segítenék egy ilyen lump alaknak? 





A grafika stílusa leginkább az Indy 4-hez hasonlít, a 
játék hangulata pedig Monkey Island és Indy 4 keve- 
réke. Bár érezni, hogy átvettek elemeket a két re- 
mekből, de ez nem tűnik koppintásnak, inkább a 
hangulat átcsempészésének. Méghozzá sikeresen. 
Nem bárgyú utánérzés született, hanem profi kaland- 
játék, amit mindenkinek meg kell szereznie, aki egy 
picit is kötődik a LucasArts remekeihez. A játék dup- 
lán élvezetes: először mint kaland, másodszor, ami- 
kor egy-egy motívum felidézi az Indy 4 felejthetetlen 
perceit. Amit még illik elmondani, az a zene és a 
hangok minősége: hát ez most kimarad, ugyanis 
Gravisen egy árva mukkot sem sikerült kicsiklandoz- 
nom belőle, de kitűnően illeszkedett a hangulatához 
az Indiana Jones nóta. És még valami: hihetetlen, de 
a játék hat lemezes! Most ne CD-lemezre gondolja- 
tok, hanem a régi jó HD-s lemezre! A mai világban ez 
tényleg unikumnak számít - így legalább mindenki 
számára elérhető - igaz nem beszélnek sztereóban, 
32 csatornán a szereplők (egyáltalán nem beszélnek 
a lemezes verzióban, de van CD-s is, ahol igen), nin- 
csenek SVGA-s átvezető filmek Hollywoodi színé- 
szekkel stb. Tehát itt van egy játék, nagy adag hu- 
morral, 12-18 óra játékidővel, kézzel rajzolt hátte- 
rekkel (semmi ray-tracing!), stílusos szereplőkkel, 
utánozhatatlan hangulattal, és természetesen teljes 
leírással. Íme: 


BUENOS AIRES, 1949 
Joe Kingnek ismét sikerült kellemetlen helyzetbe 
hozni 2 órája megismert barátnőjét és önmagát. S0- 
se válogatta meg a lányokat, s most kifogott egyet 
Big Hugh barátnői közül - és ihatja a levét. Igazán 
kellemetlen helyzet: Buenos Aires egyik elhagyott 
raktárépületének mélyén ő és a hölgy egy-egy geren- 
dához kötözve, s tőlük másfél méterre néhány jól 
megtermett dinamitrúd egy órával. 11:56. Még négy 
percük van hátra. Ekkor fura zaj kíséretében egy va- 
kolatdarab hullott alá felülről. Néhány másodperccel 
később Sparky zuhant át a plafonon vert nyíláson a 
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MENEKÜLÉS A MOTELBÓL 


A kis motelszobában nem kis meglepetés érte: 
Faye helyett a pökhendi Andersonnal találkozott, 
aki közölte, szó se lehet arról, hogy egy ilyen sztárt 
Joe vigyen. Majd ő, a nagy Anderson. Erre lelépett, 
s aljas módon Joe-ra zárta az ajtót. Mondanom 
sem kell, hogy Joe sem adta fel egykönnyen: miután 








Anderson, a rosszfiú. Szerencsére a doki tervei őt is 
megrémisztik, s a végén hajlandó segíteni. 


rájött, hogy az ajtót lehetetlen kinyitni, szét- 
nézett a szobában. A szennyesledobóról felvett két 
lepedőt, összekötötte, a radiátorra erősítette és 
lemászott a szennyesledobón. Egy kisebb raktárban 
találta magát, egy szekrény tele volt fura jelmezek- 
kel. A létrát a feszítővasak alá tolta, s eltulajdo- 
nított egyet egy műcicivel egyetemben. Ezután fel- 
sétált a recepcióra, ahol Anderson emberei őrköd- 
tek. Joe csendesen megszólította a portást 
(2,2,2,3): 

- Megmondaná, mister, mit nyit az a kulcs az asz- 
talán? 

- Miss Lola lakosztályát, uram. Kizárólag ő kap- 
hatja meg. 

- Nézze, én jó barátja vagyok Lolának, nyugodtan 
ideadhatja, Lola nem fog szólni érte. 

- Miért nem evvel kezdte? Vigye nyugodtan. 

Joe visszament a raktárba, ahonnan Lola - aki régen 


1995 


Különben is zuhanyozni készülök - s evvel beállt a zu- 
hany alá. 

- Josef! Hozz egy törülközőt, aztán meglátom mit 
tehetek. 

Joe visszamászott a szobájába körülnézni. Feszítő- 
vassal sikerült kinyitnia a ládát, amelyben a törülkö- 
zőket tartják. Elhúzta a függönyt a tükör elől, s magá- 
hoz vette a fekete női parókát. Visszament Lolához, 
aki remek ötlettel állt elő: öltözzön Joe nőnek. Odaa- 
dott egy kosztümöt és kitessékelte az ajtón. Kingnek 
így mindene megvolt: a kosztüm, a paróka és a műci- 
ci. Átöltözött, s kiosont Anderson emberei mellett 
Sparky barátjához, aki egy teherautóval várta. 

... EZAlatt, egy titkos laboratóriumban... 

- Gyere fiam, had mutassam be sokéves fejleszté- 
sem csodás eredményét! Látod az amazont ott, a 
platformon? Nézd meg jól! És most figyelj! Bekap- 
csolom a dino-sugarat és... He, he, he, máris dinóvá 
változott a hölgyike! De csak most jön a java! Egy pi- 
cit agresszívvé teszem evvel a sugárral... 

De a dinóból szelíd gyíkocska lett. 

- Professzor úr, ez nem tűnik agresszívnak. 

- A, csak egy kis technikai malőr! Már dolgozom raj- 
ta, de a kísérletekhez még több amazonra van szük- 
ségem! Rengetegre! És végre megalkothatom a dino- 
szaurusz sereget, s az egész világ a lábam előtt fog 





Ő Sparky, a kissé gyermeteg társunk, a háttérben pedig 
az Amazon Gueen. 
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. Persze Anderson emberei sem voltak olyan tökkelü- 
töttek, hogy ne kapcsoltak volna, amikor a teherau- 
tó elindult. Kocsiba vágták magukat, s üldözőbe vet- 
ték. Joenak - aki merészen a platón utazott - mindig 
akadtak remek ötletei. Most is kihalászott egy kan- 
na olajat a szalma alól, s egy óvatlan pillanatban a 
gorillák kocsijára öntötte. Egy perc se telt bele, s a 
reptérre értek - épp az utolsó pillanatban. Anderson 
épp beszállni készült az Amazon Oueenbe Faye-jel, 
amikor Joe megérkezett. Nem volt más választása a 
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nyurga, nagyszájú Anderson ellen, egy tökéletes 
jobb horoggal kiütötte. Némi magyarázkodás után 
hármasban indultak el az Amazon Oueennel az ama- 
zonok őserdeje felé. Épp a legkietlenebb táj felett 
kerültek óriási viharba, s egy villám eltalálta a bal 
hajtóművet. Joe utasaival az amazon-dzsungel kellős 
közepén, egy piranháktól hemzsegő tavacska köze- 
pén landolt. 


A DZSUNGEL SZÍVÉBEN 

Joe elővette minden tudományát: a földön heverő 
zsákból magához vette kését és öngyújtóját. Az 
egyik széken talált egy átázott kupont Sparky ked- 
venc képregényéből, a Commander Rocketből. 

- Sparky, akad valami harapnivalónk (3,1)? 

- Három kolbászunk, de jó lesz, ha takarékoskodik 
vele főnök, mert hamar éhen halhatunk a dzsungel 
közepén. 

Joe kinyitotta az Amazon Oueen ajtaját és kilépett 
egy hatalmas lapulevélre. A közelben randalírozó 
piranhákat az egyik kolbásszal sikeresen elcsalta, 
majd késével elvágta a lapulevél gyökerét, s a vízből 
kikapta a letört evezőt. 

" Beszállás, hölgyem, uram! 

- Így akar a partra vinni, Joe?! 

- Faye, ha akar, itt maradhat a repülőn. Van még 
három óra, amíg teljesen víz alá kerül... 

Sikeresen partra értek, ahol Joe kézbe vette a dol- 
gokat. 

- Joe, képzeld elázott a Commander Rocket legú- 
jabb része! Ha találasz valahol egy boltot, ne feljtsd 
el megvenni! 

- Hát persze, Sparky. Azt ugye nem felejtetted el, 
hogy a dzsungel közepén vagy? 

Joe észak felé indulva egy papagájjal találkozott. 

- SOAWK! 

- Őőő, hogy mondtad? 

- Elrrrabolták Azura kirrrálynőt! Sgawk! 

- Khm. 

- Kerrresd Bob bácsit! Bob bácsit! Sgawk! 


július - augusztus 


Joe furcsán nézett maga elé, hirtelen nem értette 
az összefüggéseket. Megvonta a vállát, majd levág- 
ta az előtte lógó indát. Visszaindult délnek, a félig 
leszakadt hídig, melyet az indával fixált, majd a tú- 
loldalon magához vett egy banánt. Ismét északra in- 
dult, s egy gorillába botlott (2,2,3,1). 

- A, Gorilla úr, nem akar arréb állni, hogy továbbme- 
hessek? 

- Whoop chunya, chunga! 

- Hé, ha gorilla vagy, mit keresel itt? 

- Uhh... uh unga waroonie gorilla! 

- Ez itt Dél-Amerika, nem Afrika! Te nem lehetsz itt! 

- Hm. Igazad van, jobb, ha eltűnök - s evvel köddé vált. 


. ezalatt, a szerencsétlenség helyén... 
- Sparky, elegem van! Ez az ütődött Joe képtelen se- 
gíteni! Jobb ha én nézek segítség után! 
- Node miss Faye, Joe azt mondta maradj... 
- Csönd! Joe nekem ne parancsolgasson! - Dühében 
Sparky-hez vágta a kölnijét, mely a vízben landolt, s 
lelépett. 


Joe kimászott egy magaslatra, ahonnan beláthatta 
a dzsungelt. Elsőre Bob bácsi és barátai, az őslakók 
felé vette útját. megpróbált velük beszélni, de nem 
tudott. Bob boltjában rögtön felismerte a papagájt, 
aki sejtelmesen informálta az előbb (4,4). 

- Ismeri a papagájomat? 

- Már volt szerencsénk. Különben Joe King magán- 
pilóta vagyok. Ön pedig Bob. 

- Igen, a kereskedő. Mi szél hozta ide, Joe? 

- Lezuhantunk a dzsungel közepén, segítségre van 
szükségem. Működik a telefon? 

- Sajnos nem. De ha segít megkeresni az amazonok 
királynőjét, Azurát, akkor velük együtt biztos ki tu- 
dunk valamit találni. 

- Nem bánom. Valami támpontot tud adni? 

: Én a Floda bőrruhagyárnál szimatolnék. Fura az a 
hely! Ruhagyár a dzsungel szívében. Sehogy sem illik 
ide. Mások is eltűntek arrafelé... 


Joe utálta kolbászt, hát elpasszolta Bobnak, aki né- 
mi pénzt adott érte. Pont annyit, hogy Joe megvegye 
a dzsungelben elmaradhatalan porszívót. Joe szeme 
akaratlanul is megakadt Naomin, Bob barátnőjén - 
elbeszélgetett vele, s megtudta, a dzsungelben van 
egy misszionárius, aki megtaníthatná Joe-t az ősla- 
kók nyelvére (3,1,2). 


s. Ezalatt egy titkos laboratóriumban... 

- Professzor, a legjobb embereimet küldtem a kris- 
tálykoponya felkutatására. 

- Remélem is, fiam. Ha meg lesz a koponya, végre 
megsemmisíthetjük a burkot a homály völgye körül 
És... 

- És még több dinoszaurusz sejtmintára tehetünk 
szert! 

- Így van! S még több amazont fogunk, s még vadabb 
sereget kreálunk a legújabb dinó-sugarammal! 
He he he! 


Joe a Floda ruhagyár felé vette útját. A raktár előtt 
egy randa kutya őrködött. Joe letépett egy szál 
virágot és bement. Egy recepciós fogadta, aki elhit- 
te, hogy a takarító érkezett meg (3,2,3,3). A szobá- 
ban, a dívány alatt némi pénzre lelt King, a kony- 
hában pedig egy ideges szakácsra, aki épp a dok- 
tornak készített kaját, s fogalma se volt, mit ad- 
jon az extra érzékeny fogú dokinak (3,3,3). Joe fela- 
jánlotta a banánt, amivel a szakács el is rohant. 
Joe magához vett egy konzervet és némi chipset. 
A konyha mögött volt a háló, ahol a zsákból Joe 
eltulajdonított egy levelet, s az egyik szekrény- 
ből egy játékbabát. A babával lekenyerezte a kutyát, 
aki beengedte a raktárba. 





AZ AMAZONOK KARJAIBAN 


Joe King észak felé indult a dzsungel mélyére. Az in- 
dán csünyő lajhárnak adta a virágot, aki ezért kicsit 
lejjebb ereszkedett. Rövid séta után Buddal és 
Skippel találkozott, akik állítólag kutatók. Bud elpa- 
naszolta, hogy valami himlőt (3) szedett össze, s nem 





"2b or not 2b" - ez itt a nagy kérdés! 


talál rá gyógyírt, Skip pedig eldicsekszik, hogy meg- 
van az összes Commander Rocket képregénye - akár 
Sparky-nak! Joe-nak sikerült is kicsalnia tőle 
Sparkynak a hiányzó részt (2,3,2,3,3). Joe belelapo- 
zott, s a hátirakéta összeszereléséhez talált egy kó- 
dolt útmutatót, melyet a repülőn talált kuponnal si- 
keresen megfejtett. Folytatta útját, s a gorillába 
botlott ismét, aki  dinóruhába bújt (3,2,2,2,1), 
(2,3,1). 

- Már megint itt vagy, te idétlen majom?! 

- Hé! Én egy veszélyes dinoszaurusz vagyok, s ha 
nem tűnsz el, felfallak! 





Végre nálunk van! A kristály koponya. 


- Vesztettél öreg, felismertelek, A gorillák pedig 
vegetariánusok. 

- Jól van na. De a fatözsön akkor sem engedlek át! 

- Hm. Te, mondd csak, hogy csináltad múltkor azt az 
eltűnést? 


- Az titok! 
- Nem hiszem, hogy mégegyszer képes vagy rá! 





A két monstrum ádáz küzdelme. Anderson - aki jó útra 
tért - már fenn vár a léghajón. 


Erre a gorilla ismét elpárolgott. Joe átment a fatör- 
zsön és megállt egy orchidea előtt, amit legyek 
dongtak körül. Joe a porszívóval beszippantotta a le- 
gyeket, s magához vette az orchideát. Nem messze 
innen talált egy hatalmas kőlapot fura jelekkel. Nem 
volt ideje jobban szemügyre venni, mert jött amazon, 
megnyomott egy gombot a kőlapon, s az kinyílt. Joe 
megpróbálta követi a példáját, de sikerteleül. Bör- 
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Bob éjjel-nappalija. Itt Ezt mindent eegksketet 
akár a Booty szigeten a Monkey 2-ben... 


tönben végezte néhány férfi társaságában. Az 
egyiktől - aki állítólag csak három napja van itt, 
mégis nyolcvanévesnek látszik, bizonyára az ama- 
zonok fárasztották agyon - Joe kapott egy játékba- 
bát (2,1), majd megjelent Faye a rács túloldalán és 
kicsikart Joe-tól egy bocsánatkérést a semmiért 
(3,3,4,3), majd kinyitotta az ajtót. Joe a trónterem- 
be jutott, ahol ismét felkérték, hogy találja meg 
Azurát. Joe nehéz szívvel hagyta el az amazonok tá- 
borát, s felkereste Sparky-t, aki a képregényért egy 
reszelőt adott cserébe. Joe magához vett még egy 
banánt és felkereste Bobot az orchideával, aki 
örömmel elfogadta, hisz Naominak úgyis akart aján- 
dékot adni. Cserébe kiemelt vásárlóvá tette Joe-t, 





Hmmm. Ez sk. Joe helyébe TETSGYOK a ágyak 
mellé, s hagynám a dokit a fenébe. 


s még egy lepkehálót is a kezébe nyomott. Joe a 
hálkóval a dzsungelben fogott egy bogarat, és 
Sparky mellől kihalászta a vízből a parfümöt. Ezután 
felkereste a misszionáriust, s az egyik majom kóku- 
szát elcserélte a banánra, majd elbeszélgetett 
Mary-Louval (1,3,2,1,1,1,2,3), aki nagy nehezen 
hajlandó volt lemondani a szótáráról a reszelőért 
cserébe. Joe friss szerzeményével felkereste 
Naomit (2,3,1). 

- Mondd, Naomi, ki az a kövér fickó a ház előtt? 

- Ő? Az őslakók főnöke, s a telep fodrásza. 

" Fodrász... hmm. Mondd, tudnál adni egy ollót? 

- Szükségem lesz még rá. Bob meghívott pizzázni, 
s szeretném rendbehozni a hajam. De van egy 
kis baj... 

- Micsoda? 

- Bobtól kaptam egy üveg parfümöt, de az egyik 
idióta őslakó megitta, s azóta is koki tőle... 


- Ezen könnyen segíthetünk! - Joe odaadta Fay £ 


parfümjét. 
- Oh, Joe, igazán kedves vagy! Tudod mit? Legyen / 
a tiéd az ollóm. 

Joe Bob boltja előtt elbeszélgetett a 
varázslóval, aki ismeri a gyógyke- 
nőcs receptjét (1,1,3,3,). Gyorsan 
elviharzott a lajhárhoz, levágott 
néhány szőrszálat róla, majd ket- 
tészelte a kókuszdiót. Odaadta a 
porszívóból a legyeket, a 
kokuszból a tejet és a szőrszá- 
lakat a varázslónak, s néhány 
perc múlva megkapta a gyógy- 
kenőcsöt. Felkereste Budot, 
aki egy rakás pénzzel hálálta 





meg. Joe megvette Bob utolsó lemezét, majd elment 
a Floda gyárba, ahol emlékezete szerint állt egy le- 


mezjátszó. Feltette és elhúzódott az asztal, s egy lift 


jelent meg alatta. 


Joe az első szobában egy dobozban talált egy kon- 
zervnyitót, mellyel felnyitotta a konzervét. A körfo- 
lyosón továbbsétálva Johnba ütközött. Előkapta a ta- 
lált levelet: John volt a címzett! A barátnője írt, de 
egy csöppet sem dobta fel - ugyanis a hölgy megcsal- 
ta, s a szakítást közölte. John elpityeredett, s ezalatt 
Joe átkutatta a szobákat. Az elsőben egy széfet talált 
a szekrény mögött, majd a másodikban elolvasta a 
beosztást. Továbbsétálva a körfolyosón bejutott a 
következő szobába. Az őrt beetette, hogy várják a 
konyhában (3,4), s miután az lelépett, átment a kö- 
vetkező szobába, ahol egy fura könyvet talált. 


ő :.CZalatt valahol egy laborban... 

- A, Anderson, hogy utaztál? 

- Kösz doki, jól. Hogy állnak a kísérletek? 

- Kitűnően, fiam! Remélem nemsokára útra kelhe- 
tünk a léghajóval! Akkor aztán minden tudásodra 
szükség lesz, pilóta! 

- Minden rendben lesz, doki... 

Szétnyitotta a késsel a könyvet, s egy kulcsra lelt 
benne. Kiment, lemászott a tűzlétrán a laborba, ma- 
gához vette a girnyósító szérumot, majd felment Azura 
cellájába és kiszabadította. Örömük nem tartott soká- 
ig, mivel a főkapu bezárult, s a riasztók visítottak. 
doe-nak remek ötlete támadt: elbújtak a próbababák 
mögé, s az őrség elsétált előttük. Szerencséjükre 
Azura látta a nyitókódot, s így Joe kinyithatta az ajtót 
(3,2). Joe nem követte Azurát, visszament a bázisra, 
ahol felkapta a recepciós ceruzáját, majd visszament. 
A girnyósító szérumot a konzervbe öntötte és odaadta 
a mindig éhes utolsó őrnek, Klunknak, aki a doki szo- 
báját őrizte. Ettől elvesztette erejét, s Joe könnyen 
kiütötte. Bent Joe talált egy papírt írásnyomokkal. Ki- 
satírozta a ceruzával, s a széf kódjára lelt. Kinyitotta 
a széfet, magához vette a kulcsot és a szakadt raké- 


taterveket. A ház melletti raktárban talált egy zárt do- — 


bozt, a kulccsal kinyitotta, s egy komplett hátirakétát 
talált benne. Ezek után felkereste Azurát, aki hálából 
egy ősi kürtöt ajándékozott neki, amely a tyrannosza- 
uruszok hangján szól. Nem sokáig örülhettek, mert 
megérkezett Dr. Ironstein a katonáival... 

- A, Mr. Joe! Örülök, hogy elvezetett a kedves kis 
amazonok otthonába! 

: Kicsoda maga? 

- Dr. Ironstein, ő rabolt el! - kiáltotta Azura. Most 
mindnyáj... 

- Szó sincs róla, kedvesem. Remek üzletet ajánlok 
nektek. Joe elhozza a Lajhárok Szigetéről a 
kristálykopnyát, s cserébe békén hagylak 
titeket. 










dlbita kzmát a képzésen Bi Vszá, Joe! 
"Joe elslattyogott a kikötőhöz, ahol a révész némi 
KENT TATE E ENEK NA 





Joe elköszönt a révésztől, belépett a templomba és 
körüljárt benne. A hullákból - amit lehetett - eltulaj- 
doAtátá Al a fősszámaltéleetó e HláNTES esen. 





Hm. A hölgy már megint eltűnt. De mi oz a nagy dög 
előttünk? 


tokat a lukakba, a kézcsontot a fura kőgépezetbe 
tette, bedobott egy pénzérmét a nyílásba és meghúz- 
ta a csontkezet. A lejáratnál egy szellem fogadta és 
megnyitott három ajtót a terembe. Először a jobb ol- 


zombi 
akadt össze, 
akik 300 éve 
várják, hogy 
kedvesüküt § 




















Persze a végén mindenki egymásra talál. Joe Azurával, 
. Anderson Faye-jel (megérdemli!). sé 


kikeljen a szarkofágból. Kinyitották z , szarkofágot, 





egy gyolcsköteg állt benne, melyből egy darabka ki- 
csúszott. Joe megfogta és szépen kihúzta az egészet 
a szarkofágból. Ismét kinyittatta a szarkofágot, a 


zombi nők elámultak, hogy üres és végleg a túlvilág- 
ra távoztak. Joe felvette a leesett koronát, a késével 
levágta a szarkofágba nőtt indadarabot, majd eltolta 
azt. Egy alsó terembe került, ahol leszelt egy kis 
gyantát a fáról, baseball ütőjére ragasztotta, s ma- 
gához vett még egy adag gyantát. Elfordította a kút 
fejét, melyből a víz egy kék kristályra ömlött - ezt 
Joe magához vette. Továbbment balra, ahol lant, a 
doki egyik ügynökét találta kalitkába zárva egy ki- 
sebb lávató felett. Egyelőre otthagyta, de mivel lan 
állítása szerint nála a koponya, nem feledkezett meg 
róla. Továbbment, s a szobor kezéből a báb segítsé- 
gével kikapta a meleg kőtárcsát. Visszament a kék 
kristály helyére, s a kapcsolót használva ismét a 
főterembe jutott. A középső ajtón belépett, a kőko- 
rongot a fapöcökre helyezte, s a korongra az indát. 
Ismét kisétált a főterembe, a jobb oldali ajtón be, 
majd a laza indát az itteni korongra kötötte és base- 
ball ütőjével működésbe hozta a szerkezetet, mely 
egy kőtömbot emelt fel előle. A kőtömb mögött egy 
csákányra lelt, majd visszaengedte a kőtömböt. Is- 
mét bement a középső ajtón, majd a barlangba, leü- 
tött egy kődarabot a csákányával, s a lepattant tűz- 
követ az öngyújtójába rakta. Egy darab gyolcsot a 
csontkézre kötött, majd meggyújtotta sajátos fák- 
lyáját. Ismét kiment a főterembe, elment balra a kí- 
gyóig és elijesztette a tűzzel. A sötétebbik járaton 
ment tovább, mely mögött egy hullát talált, s nála 
egy ID kártyát és egy fura kődarabot. Némi bolyon- 
gás után egy szoborhoz érkezett, melynek mindkét 
oldalán vízesés zubogott. Itt tett szert a legendás 
Nagy Botra, visszament oda, ahol a tűzkövet szerez- 
te, s a falon tátongó lyukat tovább szélesítette a 
csákánnyal. A mögötte lévő szobában a bottal felnyi- 
totta a koporsót, magához vette a halálmaszkot a 
megtisztította a gyolccsal. Ezután megkereste a két 
dinót, melyek között halálos lézersugarak cikáztak, 
s a maszkkal visszafordította a sugarakat és 
megsemisítette a dinókat. Bent a zöld 
kristályra lelt, s a begyantázott ba- 
seball-ütővel magához vette. Elsé- 
tált a vízeséses szoborig, s a sze- 
me alá helyezte a két 

kristályt, mire: a / 
vízesések he- 





július - 





lyén két ajtó jelent meg. Ezek után felkereste lant és 
megpróbálta leereszteni a karral - de nem sikerült. 

- Te, lan, van egy ötletem! 

- Halljuk... 

: Csómózd ki az alsó kötelet a kalitka alján! 

- Hogyne, hogy lezuhanjak kalitkástul. 

- Az alsót, téged nem az tart! 

Ezután sikerült kiszabadítani lant, akinél természe- 
tesen nem volt semmiféle koponya. Joe elsétált a 
volt vízeséses szoborhoz, s a bal oldali ajtón belépve 
fura hangot hallott: lan járt pórul. Joe a hullához 
ment, s egy fura kődarabot talált nála, a gyantával a 
másikhoz ragasztotta, s felkereste a kis szobrot a 
. nagy, sötét terem közepén. A megnyílt lejáraton le- 
" mászott, majd egy 

akis. dinó-natkányt chipsszel etette, s az kivezette 
61: . Belépett a jobb ajtón a mozaikszobába. 


hő 





7 utazhatunk a helyzísék között. Eredeti és nagyon 
klassz megoldás! 
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jalz 2) VES aha k fé 
Joe pontos leírást ad: hat inch hosszú, vékony, görbe 
és sárga. Igen, ez egy banán! 


Felporszívozta a koszos mozaikjeleket a földön, majd 
a falon benyomta az alsó sorban második és a eggyel 
feljebb a harmadik jelet, s kinyílt a kopnyához veze- 
tő ajtó! Bent ismét megjelent az őrangyal, Joe felmu- 
tatta neki a koronát, bizonyítva, hogy jogosult a 
kincsre. Visszament a mozaikszoba előtti oltárhoz, 
benyomta a paneleket, beült a kiemelkedő székbe és 
rövid repülés után a parton találta magát Ironstein 
egyik emberével. 


d nna, Joe a doki cellájában ébred, s a cellában talált 


bögrével veri a rácsot. Faye és Anderson hama- 
rosan megérkezik, Faye a szekrényben talált 
fegyverrel szétlövi az aj- 

tót. Majd siet- 


kis labirintuson könnyen átjutott: . 





Ímea p nteszáözázíáek: és majmaik - akiket nem szabad 
etetni. 


nek a dokihoz, nehogy gyanút fogjon. Bobnál Joe 
beszerzett némi alkoholt, megnézte a hátirakéta 
terveit, majd az alkoholt a rakétába töltötte, s fel- 
mászott a kilátóra. Nemsokára a ködös Dinoszau- 
rusz szigeten landolt. Faye üdvözölte, és a segítsé- 
gét kérte, mielőtt Ironstein véghezviszi ördögi ter- 
vét. Joe szelt némi bokrot az útját eltorlaszoló dinó- 
nak és elcsalogatta, a tyrannoszauruszt pedig a 
kürtjével ijesztette el. 

- Végre itt vagyunk, a dinók völgyében! A tervem 
sikerült! 

- Hohó, doki, én is itt vagyok! 

- Joe? Joe King? Te meg hogy kerülsz ide? 

- Ez most nem fontos, doki. 

- Vigyázz, Joe! A dokinál van a dinó-pisztoly, bár- 
mikor dinóvá változtathat minket! 

- Így van. Ha azt akarod, hogy ne érje bántódás a 
csinos Azurát, tedd be a koponyát a szoborba. 

Joe berakta a koponyát a szerkezetbe, ami meg- 
mozdult, s várta gazdája parancsait. 

- He he he! A dinósereggel és az elpusztíthatalan 
robottal senki sem állíthat meg! 

- Engem csak az aktiváló egység irányíthat. 

- Hé, az én vagyok! 

- Igen, Joe, te vagy... Így el kell pusztulnod! 

A doki lövését a robot visszahárította rá, s egy 
ronda óriásdinó lett belőle. A két monstrum har- 
colni kezdett egymással. Ekkor lépett közbe 
Joe King, és... 


Hát ez lenne Amazon Oueen. Talán kicsit könnyű 
volt, hiányoztak az ici-pici pixelnyi tárgyak, amik 
álmatlan éjszakákat okozhatnak profi játékosoknak 
is. Mindent egybevetve az év egyik legjobb point 
and click kalandjával van dolgunk. Kár lenne ki- 
hagyni! 

Koronczai Gáspár 
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Amiga: Hónapok óta vitázunkitt"a szerkesztőségben 


(és a leveleiteken keresztül veletek is), hogy-mi lesz látóján a Fire-antt-ICs- farkasa-IMtEHEt, Egy — 





MCSE LES en MEA LOB 
nyec, mások szerint lesz még visszatérés. Nem tu- 
pr GILL TELEL ALT LEUL LL eI 
kevesebb a játék rá (tehát nincs miről írni). Zolee per- 
v.ö (LL ARRK1 UT 
[LT tsa 3111 
ezért kért meg, 
head 12 
le a GRAFT-. 
eki a latta 
(Li 0 1 LL al 
[ELTELT JA ELLE MM 
[Fat A ZL LL Hi Led 
ba. Azt kérte, 
LL LLSG LAT ETŐ 
ámen 
a Pr T 
is FVLYYZYÁKÁN KÁ LLA TTL TAT L ET TTL LT té 
mint a régi Amigás időkben. Meg- 
KAL IL LT ÁZ AE 
lamit. Az a program ugyanis, 
ULT LILA AZt 
[ELET TTL TUL AN LA, 
olyan rossz! A 


TÖK ARANYOS- 


ELS Lek Sa 


NEE TESTS E GTA E LL T LÓ] 
fő alapszempontot vizsgálva - játszha- 
tóság, grafika, zene - tökéletesen ér 

. felelő. De ami a lényeg: ilyen simán 
TETEL LE LAK LÜL AT TELEL OLE LTE] 
programot PC-re SOHA nem fognak írni! 

LELETET LT LT AL LULU EN 
nem cyber - egy kis sárga szemeteskuka, nagy sze- 
LAT ELL TT AL TT L AL EL UL VELZT 
annyi - mivel egy LÖVÖLDÖZŐS játékról van szó -, hogy 
a temérdek pályát bejárva eljussunk a kijáratig. Per- 
ELETTEL A GT EL ELTUE LAZA EZ AELAL 
szétlövésük után bonusz cuccokat (1 pénzegység 
vagy pontszámnövelő) hagynak maguk után. Éppen 

CL ÁLIELG EL ELT LALI L LT LÉ LN 
lyán, hanem módszeresen kiírt mindenkit és begyűjti 
a cuccokat. A terep úgy van megoldva, hogy elég 





AGENT ÉRE ÉTEREK OSS ÉSERÉSERÉNES 





gyakran lehet le- és visszaesni előzőleg már bejárt 
DINA NEL MATAT GAZT GTA ZAL LL A 
habár az akadályok között labirintusszerűen kell laví- 
roznunk. Ekkor a játékos már jobban odafigyel és az 
CALL Gá e ese Lát L LL 8 
lenségek először egyből kinyírják, de aztán kitapasz- 
ILL ERLL LESZÁLL AL LEGAL EA 
játékos minden idegszálával a programra koncentrál, 
ergó jól szórakozik! 


pi y VAU) 

LELT RULE EL AK ELMÉT SS Kg eástz u 
[LN ULT ET TINTA LTAL ETELE EL SÁT B 
GEL ML ETT ejtesz EN LV ALL ÜTZ 
csoda folytán régi játékokba teleportálódott bele! 
Haláli látvány, amikor például a "Chaos Engine" fa- 
hídjain rohangál, vagy a "Cannon Fodder" mini kato- 


6. évfolyam 7-8. szám 


IE 


iátegy Dave magában füstölög: mit keres itt az Excaibur? 


nárés épüteteti között tövöldözik."A-hokipálya-le- 
másik pályán "Mr. Pac-Man" üldözi-a-sár- 3 
ga "fémdobozt", sőt még a 4 j- 
MT aze TÁ ő 
MULT A LIL ÉLLEL e] L(1.1208 
CELL ] 


[4 KP mé zer 2 
Nem forra 


(SEL EK KET ALT u zt 


MLSZ e e ENO LL Ea [ti 
lehet beállítani. Ugyanitt kell beadni a megszerzett 
pályakódokat is. 


A JÓ JÁTSZHATÓSÁG 
MINDENNEK A TITKA! 

Dave 8 irányba tud haladni és lőni (menet közben és 
egyhelyben állva is). A rampákról és lejtőkről magá- 
tól elrugaszkodik, így akadályokat és szakadékokat 
is át tud ugrani. A felszedhető tárgyak listája elég 
hosszú. A legtöbbször pénzt és bonuszt találunk. 
[3 









fd 
szt HIVATÁS ATÁT ÁT ÁT ATA 


[AYATÁTÁGÁT] 


valahol lapul egy elem is, amelytől a vékonyka ener- 
gia csík dupla olyan vastagra vált. Ezeken kívül leg- 
többször bombákat kapunk. A plusz életet jelentő mi- 
ni Dave figurák általában rejtett helyeken vannak. 

A fegyvereink között a SPACE billentyűvel váltha- 
UL AN Le GYA E Lát LA dTL ALULI MIK Tá 
örök-lőszeres, a többi fogyogat. Néhány pálya után 
ERIK Et esz AL GT SAL EL ALLA] 
vásárlás elsőre elég bonyolult). Itt a középső chipen 
levő szám a pénzünk mennyisége. A chip lábaiból ki- 
vezető sötétzöld vonalak a fegyverekre mutatnak. Az 
CISLN LTAL ALUL GATT sz LELT CEL (2ed 
Lé áL ETL ALONE LELT LIL TE ELÜL LALI e 
oda a megfelelő vonalhoz és a tűzgomb nyomvatartá- 
sával plusz a fel/le irányokkal tudjuk a pénzünket 
"sáttölteni" a fegyverhez. Ha annyi zsetonunk van, 
hogy a zöld csík eléri a fegyver ikonját, a cucc a mi- 













énk. Ez után a megvett fegyvert ki kell cserélni vala- 
melyik nálunk levőre. A drágább fegyver csíkjának 
feltöltését (azaz a vásárlást) részletekben is el lehet 
végezni (a beinvesztált pénz bentmarad). 

tet 
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Megmondom őszintén, bár szerstéttb; jégko- 
rongot, mindezidáig fogalmam sem volt róla, 
ki az a Brett Hull. Rengeteget játszottam az 
NHL 94-es és 95-ös változatával és meg vol- 
tam győződve róla, hogy ennél jobbat nem le- 
het csinálni. Most azonban az Accolade (igen, 
ez a cég nem ismeretlen a:sportjátékok sze- 
relmesei előtt) bemütatta a! AA TETNTATet Le 
Hát nézzük, ténylegesen veszély fényegeti-e 
az Electronic Arts babérjait. 


STTANTA HT 













Hú... Ez már csak a kapusomon múlott. 


RÖVIDEN A KEZELÉSRŐL 


Bár a játék menüiben egérrel is mozogha- 
tunk, sokkal kényelmesebb és gyorsabb, ha 
csak a billentyűkre hagyatkozunk. A menü- 
pontok között a fel/le gombokkal mozgunk, a 
beállításokat néha a jobbra/balra nyíllal, né- 
ha az Enterre megjelenő újabb menüben mó- 
dosíthatjuk. 

Az első képernyőn legfelül ki kell választa- 
nunk, hogy egy vagy két játékossal játszunk, 
illetve a demót nézzük végig. A Control 
Options-ban a két játékos irányítási módjai 
között válogathatunk. Végül a Main Menu 
ponttal léphetünk tovább. 


AZ IRÁNYÍT 


1. játékos: EI LÉLLEL ESB 
Tab ú 


Caps Lock 
Bal Shift 


dl 
0,W,E,A,D,Z,X,C 


Játékost vált 


A főmenüben az első sorban a játék típusát 
adhatjuk meg (egy meccs, illetve különböző 
hosszúságú bajnokságok). A Choose 


Teams-ben az irányított csapat (csapatok) 
kiválasztása következik (itt a lehetőségek kö- 
. zött a. fel/le nyilakkal mozoghatunk). Ezt a 
... harmadok:-hossza követi. Végül az opciókban 
"a meccsek legfontosabb jellemzőit módosít- 
hatjuk (a kommentátor, túlütés, les, kiállítás 
és a sorcsere ki- és bekapcsolása). 





Itt már minden hiábavaló... 


A Play Game sorból egy újabb menübe ju- 
tunk. Itt az Edit Lines-ban a sorok összeállí- 
tását módosíthatjuk. A pozíciók között a jobb- 
ra/balra nyillakkal, az erre a helyre bevethető 
korongosok között pedig a le/fel nyilakkal vá- 
laszthatunk. A Coach Team-ben a csapat 
erős és gyenge pontjait módosíthatjuk. Itt egy 
adott összpontszámot oszthatunk szét hat tulaj- 
donság között (Puck control - korongkeze- 
lés, Skating - korcsolyázás, Shooting - lö- 
vés, Defense - védekezés, Aggressive- 
ness - erőszakosság, Strength - erő). 


A JÁTÉK MAGA 
SZOKÁSOS ÉS SZOKATLAN 


EGYSZERRE 
2 A pályát felülről és hátulról lát- 
EST iuk, a két csapat játékos által irá- 
nyított emberét pedig egy kör jel- 
zi (akinél a korong van, annak a 
köre színes). A program természe- 
tesen mindent tud, amit egy hoki 
tól elt et jól ismeri a 


Loi 
peda 


LL 


. ( Természetesen passzolás és lövés közben a mozgató gombokkal a 


. 1 korong irányát adhatjuk meg. 






úlius - augusztus 





Hát minden bizonnyal ő Brett Hüll. 


A játék szépségében és minőségében az 
Accolade-től már megszokott programokra 
emlékeztet, bár engem kicsit lehangolt a 
különböző menük kezelésének  következet- 





Itt még jnigA TEHGISÉTSST 


lensége és bonyolultsága. Igaz, a meccsek 
közben a képfelbontás csak 320x200, a fi- 
gurák rajza azonban olyan tökéletes, hogy 
ezt csak az újságba bekerülő képek válo- 
gatásakor vettem észre. A programban iga- 
zán sok újdonságot nem találtam, de a régi 
dolgokat olyan jól oldották meg benne, hogy 
kipróbálását minden sportszerető játékos- 
nak ajánlom. 
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LAN KOLL AJ ETST ÁT ELT ET EGÉSZ TÁLALT TT] 
: fogják az év filmjét, a JUDGE DREDD-et, melyet szerintem minden fanatikus képre- 
gényrajongó, konzolos, számítógépes, cyberpunk, Internet-jacker és sci-fi rajongó 
d türelmetlenül vár. Addig is itt a MEGADRIVE és az SNES verzió - most együtt muta- 
ILLE 


A harmadik ezredforduló végén a világ arculata megváltozott. A 2070-es évben az 
amerikai elnök, Robert "Bad Bob" Booth megtörte a világbékét egy a Kelet ellen irá- 
nyuló atomtámadással, melynek eredményeképpen Közép-Amerika és Európa nagy 
ság STT LA E ELTE EL LETE TESZTA ELEIT LL ÉL E 
A. tozott, pusztító viharok és földrengések váltak mindennapossá, tovább nehezítve 


LL ELTELTE ETEL ALTE LA aA e TE SL TAT TA 
átalakító anyag támadta meg. Egy idő után Booth saját rendőri szerveze- 
te, a "Bírók" (Judges) is ellene fordult, hogy érvényesítsék jelmondatu- 
kat: a rendőr egyszemélyben Bíró, Esküdtszék, Végrehajtó (Judge, Jury, 
KZT LT TT 1 


FEET St ACTS EST SG ÁLLAT EST LL LG TALAL ENE ELL OTT A 
ky) [EGELŐ Gall [TLAN ALL ART MEGT AG AL LAT LTAL ANAL Ó 
összekötik, s így olyan lakóblokkokat hoznak létre, amelyek akár 60 ezer embernek 
ELÜLT ET ÜL LA LL ELL LÁT LL TETEL ER TELET MET ELGT A E 1Ú] 
(EL TEL ZT Lá LL LTAL LATE EL EL ZTE ATS GET LETT TA 
ség elérné a csillagászati 879o-ot. Rövidesen a terv valóra vált, három Mega-City is 
TTL HET LL ALOL LG ELT TELL LEGE LL AT NEATELA LTZ Tt 
CEL AL CELLAL ÁHT A Ze SL LL ELET TE AL LETE ŰL SL TT L ET TÓ 
küliség miatt a lakosságnak mérhetetlen ideje maradt a semmittevésre. Az életstílus egé- 
. szen új formákat öltött, a lakosok egymás és maguk ellen fordultak. A fiatalabb "Juve" ál- 
4 lampolgárok élet és közveszélyes dolgokat csináltak, míg az öregebbek többek között a 
kannibalizmusnak és az újonnan kitalált bizarr sportoknak hódoltak. A bűnözési hullám te- 
era AAL TIL GEL LACEE ZSZ ez ÁE ÁLLA 
akik igyekeztek betartatni a Mega-Városok több ezer törvényét. A bírók rövidesen a törvény ret- 
tegett őrei lettek, legendák szóltak olyan nevekről, mint Giant, Anderson, Griffin... de mind kö- 
Md a EE ÉZSÉSÉSB 23 az az ember, aki maga volt a törvény: Judge Joseph Dredd! 
9 eg ég 8 Történetünk (egyben a játék is) 2139-ben, Mega-City One- 
5 LE Cterá LANE Te ELÜL LT ET R ÉLT] 
ESA LG Te LL ELM LEUL ELETE 
§ sak a blokkháborúk. Dredd az utcai harcok során rájön, 
hogy valami borzasztó dolog van kialakulóban - feltűnnek 
LEGAL ALLAN TL E ELL ELTETT ET ELTETT 
át, hogy az emberek testét átvéve garázdálkodhassanak. 
Vezetőjük Judge Death. Judge Dreddnek ráadásul a leg- 
felsőbb törvényhozásban is akad egy ellensége - hősünk- 
nek rövidesen elkeseredett háborút kell vívnia a jövője 
CL LLCLLU B 


rpm 


A kv 
AN 





Lél áetá neee ee aa ea SZÜL GÉE TŰ €l 
[OCR LG ál SL GST TUL GYULA ATA 
Les et Se LL e MA LE TULL UNA LT USA 
j szerű pályákat bejárva kell a feladatokat végrehajtanunk. 
A játék tíz pályán keresztül hűen követi a film cselekmé- 
nyét, felvonultatva az összes pozitív és negatív szereplőt. 
Az utolsó plusz három pálya már a képregényből van átvé- 
ve, így összesen 13 pályán kell túljutnunk, melyek továb- 
LEAST LÉ TEL VES L EL AL ETL SEL Te 
ziók lehetőség szerint megegyeznek. 





















Minden pálya elején utasításokat kapunk a város vezető- 
itől (The Five Who Rule), hogy mit kell tennünk a küldetés ú 
sikerességéhez. A küldetések elsőrangú (PRIMARY) és má- 

sodrendű (SECONDARY) feladatok megoldásából állnak. Azt, 

hogy a a bűnösök felett miként ítélkezünk, mi dönthetjük el. 

Vagy letartóztatjuk őket, vagy kivégezzük. Vannak könnyen 
LEMEZ LEÁLL LEN LG AGA UL ALI LTTL§ 
után egy szellemalak hagyja el testüket, a legfontosabbak (a Sötét Bí- 
[LELET ETELE ELLA KAL C 1111) B 


A bűnözők közül az enyhébbeket nem kell kivégeznünk, le is tartóz- 
tathatjuk őket (ezért jóval magasabb bonuszpont jár). Ez akkor lehet- 
KON LE LIL LAT ZTE RB G ALAN h A Aa 
irat. MEGADRIVE-on az Y, SNES-en az X gomb megnyomásával tudjuk 
térdrekényszeríteni őket és hívni a beszállító járművet. 


Amikor olyan közel megyünk az ellenfélhez, hogy Dredd nem tudja elővenni a fegyve- 
rét, MD-on az X, SNES-en az A gombbal tudunk verekedni. Az SNES verzióban mi tudjuk 
állítani, hogy Dredd fejeljen, üssön vagy rúgjón. MD-on ez automatikus. 


A pályákon elég sok cuccot szedhetünk össze, ezek közül jónéhány titkos helyeken van. Néha 
olyan falakon is át tudunk menni, melyek első látásra tömörnek tűnnek. A különböző méretű szi- 
vek Dredd energiáját töltik fel eltérő mértékben. A pénzes és kábítószeres zsákok pontszámunkat 
növelik. A Judge jelvény egy folytatási lehetőséget ad. Az Anti Grav öv 10 másodpercig lebegést biz- 
tosít. Ha a Halls of Justice pályán ki akarjuk nyitni a zárt ajtókat, össze kell szednünk a nyitókártyákat. 
A Password Disk arra jó, hogy vissza tudjunk térni arra a helyre, ahol találtuk. Végül a könyv (Book of Law) 
ESZES ET LETE EG TEJ MESSALA ON ELS LTE GT ML L KET ETZ ELETU TULA 


Minden pályán találkozunk számítógépekkel. 
IA AGYA LEHT CML LAKOTT e 
kérni a küldetés állását (A), a lövöldözésünk 
ELOLE GE e LAURA 0 
SNES-en Y). Későbbi szinteken néhány felada- 
kuld S zi CE GAS t E ZAN E TÁ TM T ÜL 
zárása) ezért érdemes megkeresni őket. A szö- 
vegek kiírását a C (SNES-en A) gombbal gyor- 
KILL ALLÉL LAGE A 





PALMA N LE LUC B 

CSALAS [GLENN 

Tolás: Ha nekimegyünk egy tárgynak és az mozgatható, Dredd eltolja. 

Kilépés a pályáról: A villogó EXIT feirat alá kell állni és felfelé 
LYLIULULÉLJ TA 

Leguggolás a golyók elől: le. 

Kúszás: lesjobbra-balra. 

US LJUL ÓÓ 

ESZ e ULT e ALMA aA VET KILL ELKEL EEEN 

Kapaszkodás: Ha Dredd felkapaszkodik a plafonon levő csövekbe, 
jobbra-balra tudunk haladni. 

Repülés: Ha összeszedtük az Anti-Grav övet, a B gombbal tudunk 
felemelkedni. 

[Sán KÉT ELŐ 

Fegyverváltás: MD-Z, C; SNES-L, R. Martin 


—" "hiszen nem a világ összes képregény- 











. Ebben"a. hónapban igazán letagló- 
. zott minket az ACCLAIM cég, hiszen 
még egy "olyan - játékot mutatok - [- 
" "be nektek, amely képregénysoro- [- 
"zat alapján készült. Ez a stuff a 
. JUSTICE LEAGUE - TASK FORCE, SNES- 
" re és MEGADRIVE-ra egyaránt fellel- 
6 hető. 


VILÁG ő 
KÉPREGÉNYHŐSEI - 


TÖMÖRÜLJETEK! § 
Na jó, ez egy kicsít túlzás volt, 


"hőse gyűlt itt össze, csak a fele: Pontosab- 
" ban hatan a jó oldalról, hárman a rosszról. 


A nagy. összeröffenés célja pedig nem más, 


mint egy oltári nagy tömegverekedés - a 


. győztes nyereménye pedig - az, " hogy " meg-" 


mérkőzhet az univerzum egyik legerősebb 
negatív . hősével, - Darkseiddel. 
mint a vetélkedők a Magyar. TV-ben: megnye- 
red a csili-vili autót, aztán műsor után 
közlik, hogy fizess, be pár százezer forint for- 
galmi adót. 

A JUSTICE LEAGUE csapat olyan szereplők- 
ből áll, akik már legalább egy 
évtizede a rivaldafényben van- 
nak: Végigvertek mindenkit, 
megmentettek mindent, amit 

. Jehetett.- nem maradt más, 
. mint egybetömörülni és még 
apank ellenfelek. . után .néz- 

i. Így kerültek szembe egy 
Darkseid nevű. figurával" és 
.két segédjével:  Cheetah-val 
és " Despero-val.. . Darkseid 
a Föld körül keringő űrhajó- 

. "járól a világ KEST ee 
sz "készül!" . 


MAJDNEM sF2 
A játék a Street" Fighter ka. 
hagyományaira . épül. Két 
" . karakter küzd "egymás ellen 
" egy jellemző háttér " előtt, 
. "normál-és speciális támadá- 
. sok. tömegét zúdítják  egy- 


.másra, akinek hamarabb elfogy az energiá- 
" . ját" szimbolizáló csíkja, az veszít --a másik 7 
" küzdhet tovább egy újabb ellenféllel: A két- 


verzió (SNES-MD) lényegé-ben "megegyezik, 
néhány "apróságtól " eltekintve. 


"vel térek ki. Kezdés után három játékmód 
. közül választhatunk: p 

d STORY MODE - .SNES / EE MODE : - 
7. MD- 


5" . Egyjátékos részére. hi S-pozítív. szefosló közül 7 A 
. kell kiválasztanunk egyet, akivel végig kell kö- 


"vetnünk az egész történet alakulását. . Minden 
bunyó után egy csinos átvezetőkép mondja el, 


" hogy miként folytatódik a sztori. Kezdéskor a. 


." "választott hős elindul, hogy összegyűjtse a liga 
. többi tagját a támadáshoz. De közben történik 

" . Walami furcsa... - 

. " BATTLE MODE -- SNES : € 

A. "Egy vagy 2 játékos számára. A játék : során ös 
3. "forduló szereplők közül tetszés szerint választ- 


véletlenszerűen. " 
" PLAYER VS. CPU MODE - MD - 
"Egy játékos részére. A szereplő tetszés szerinti 








Í 9 "oldalról ! választható, ugyanígy a háttér és. az el: 


lenfél is. " 


: VERSUS "MODE - SNES §/ PLAYER. " 


VS. PLAYER. MODE - MD. 


. Két. játékos számára. A szereplők közül tf 


.szés szerint választhat e játékos, majd 











Olyan ez, 


Ezekre. a. ft 
- leírás. során a géptípus rövidítésének jelzésé- — 


hatunk . egyet, de az ellenfelet a gép sorolja ki § 


HEZ 6. évfolyam 7-8. szám 


tisztikát. mutat a program az eddig lejátszott. 
menetekről (győzelem/vereség/döntetlen). 


" : KEZELÉS " sak ő 
A MD verzió irányításához "a 6 gombos joyt 
ajánlom, ezen ugyanis. külön. vannak a. 
gyors/közepes/erős ütés és rúgás gombok: 
. A 3 gombos" irányító esetén a START gomb- 
bal lehet váltani az ütés és rúgásfajták között. 
.Az SNES-en értelemszetűen st a6 féle ! alap- 
mozgás . jö 5 


SPECIÁLIS MOZ- 
. " GÁSOK (SNES/MD 
. KÜLÖNBSÉGEK 


" JELZÉSÉVEL) 
A jó oldal harcosai 
" .SUPERMAN 
. Heat Vision  MD-SNES: Le- f 
.. le/lelőre-előre 4- ütés. 
Hover MD-SNES: Le-le/hátra- 
. "hátra : rúgás, majd a mozdulat 
. megkezdése után ütés. 
. Forward Flying Thrust Punch 
- SNES: Hátulról-előre alsó félkör 
a rúgás. . 
. FFIP MD: Hátra 2 másodperc- 
. előre : ütés. 
. Freeze Breath MD-SNES: Elölről-hátra alsó fél- 
kör 4 ütés. 
 Farthauaké st MD:Le 2 mp-fel 4 ütés. 


"BATMAN " 
Batarang Throw MD-. SNES: Le-le/előre-előre 4 
ütés. 





ja Side Kick MD: e-le/előre-előre 4 rúgá 








: áz tegez 6Kidk SAES Te-lelhátra átra 4 rúgás 
egymás ellen kell! megküzdeniük. Minden bu- 

"nyó előtt eldönthetjük, hogy melyik helyszín: 
előtt. akarunk küzdeni. A meccsek után: sta- 


" GK MD: Hátra 2 mp-előre 4 rúgás. e ér éz d 
Cape Swipe MD: Le-le/hátra-hátra - üté 4 
. Homing Punch Mi Hátra 2 őre 4 ütés E 


előre. "alsó - 


. Smoke Bomb He Kick SNES: Előröl-bátra alsó 
félkör 4 rúgás. . 


a " WONDER WOMAN 
. Tiara Töss MD: Le-le/előre-előre 4. ütés. 


. Hover MD-SNES: Le-le/hátra-hátra 4. rúgás, majd 
a mozdulat megkezdése után megint rúgás. 


. Wrist Guard Reflect MD-SNES: Le-le/hátra-hátra 4. ütés. 


augusztus 









Magic Lasso SNES: Le-le/előre-előre 
ütés. 

Springing Flip Kick SNES: Le-i Tejelő: j 
re-előre 4 rúgás. 

Jumping Heel Stomp: Hátra 2 mp-elő- 
red rúgás.- . s 
Slide: Kick MÓ; Le-lelelőre-előre.: 4 
Tágág- 


e THE FLASH: ie s 
" .Tórnado Blast MD-SHÉS: Le- -elelőré- 
előre 4 ütés. . 5 29 és 
. Tornado Spin MD: :Le-lejhátra-hátta 4. ütés. 7 
eeástág Unsrégt SNES: Előre-le-léjelőre-előre " 


Fast Daslt MD; Hátra 2 fég-slöte nálfés. e: 


Guick Dash SNES: Elölről -hátra alsó félkör 4rú- " GREEN, AEHON se 


gás. 
Speed Punches SNES: (MD: Az ütés dombot! gyor- 
san nyomogatni. 


AGUAMAN 
Water Blast SNES: Le-le/előre-előre 4- ütés. 
Trident Toss MD: Le-le/előre-előre -- ütés. 
Trident Spin MD: Le-le/hátra-hátra 4- ütés. 
Thrust Kick MD: Hátra 2 mp-előre § rúgás. 
Trident Vault MD: Hátra 2 mp-előre 4. ütés. 
Diving Trident Attack MD: Le 2 mp-fel 4- ütés. 
Spinning Uppercut Punch SNES: Hátulról-előre 
alsó félkör 4. ütés. 






úlius - augusztus 






eeszllll 
. Jump Leaping Slam Punch SI 
alsó félkör 4 ütés. 


" Slide Kick SNES: kitől hátra alsó félkör. 4 rű- 8 
BÁB Sőt 0 e 


Flame Arrow SNES:Le-. lelelőreselőre a ütés? 


" Jumping Arrow SNES: Le-le/hátra-hátra ax ütés. 


1ce Arrow SNES: Le-le/előre-előre -- rúgás: 
Jumping Diagonal Down Arrow SNES: Le- le/hát- 
ra-hátra 4. rúgás. 


. Regular. Arrow MD: Le-lejelőre-előre a ütés; 


Flame Arrow MD: "Elölről-hátra alsó. félkör. 4 
ütés. 


Spring Attack MD: Hátra 2 mp-előre -. rúgás. 


Crouch Arrow MD: Le-le/előre-előre -- rúgás: - 


































Freeze Arrow MD: Elölről-hátra alsó téköi 4 rú-. 


Jumping Arrow MD: Fel-fel/előre-előre :- ütés. ks. ken je 
" DESPERO- 





x A rossz oldal. harcosai , 
CHEETAH 9. 
Jumping Claw Uppércut SMES: "Előre-le-telelő- , 





" re-előre 4 ütés." e 
- Gliding. Claw. Slash. SNES: Hátulról: előre. lok a 

. . félkör 4 rúgás. 
. . Rolling" Claw Slash SNES: e-ténátrathátra. 47 
ütés. 





Dagger Toss MD: 16. lélelőre-előre 4: fítés. X 


ütés. 
Spinning Lunge MD: Le-fe/hátra-hátrá ütés." 


érneleg Ünhercut MO: " Előre-le-le/előre-előre 


" Eye Blast SNES-MD: Le-I Teeés lee ütés. 
sz Eeápinő, Kick SNES: Le-le/hátra-hátra 4- rúgás. " 
.  Leaping Head Fin Thrust SNES: Előre- , 
le-le/előre-előre 4. ütés..." 
Thrust Shove Mo: Le-i -lefhátra-hátrá 8 
ütés. 


2mp-előre 4. ütés. 





ütés. 





DARKSÉID: a 
üze. Blast SNES: ! e-lejelőre-előre 4 
ütés: e 
Sliding Baökhand! Puncti SNES: Hátul: 7 
ról-előre alsó félkör 1 ütés. 
Jumping Head kebezgyek SNES: Hátulról: előre. alsó , 
félkör 4 rúgás. 


Leaping Knee kick SMES; Előre-le- efelőre-elő- s 


re 4 rúgás. 
Omega Beam MD: Le-le/előre- élőre, 4 "ütés." 
Teleport MD: Előre-előre -- ütés. " 
Super Omega Beam MD: velőt -hátra dlsó fél 
kör 4 ütés. 
Teleport Punch MD: Hátra 2 ap: előre" k ütés. 


DOBÁSOK : 

Minden szereplőnek többféle- dokás támadása 
van. Igaz, hogy ezek különbözőek, de ugyanúgy. 
kell őket előhozni: menjünk testközelbe az ellen: 
félhez és nyomjuk meg a KZztESE vagy ERŐS, ütés" 
vagy rúgás gombokat. B 


BENYOMÁSOK — 


" Leaping Head Pounce MD: Le-lelhátra-hátra a. .. 
. Túgás. "c. 1... 
Arcing Spinning Lange MD-Hátra 2 mp-előre : KE éé e 


Forward Head Fin Lunge MD: Hátra s 
Head . 8 o Thrust MD: Előre-előre. 49 


Bátran ki merem jelenteni, Hogjázntál a MD ver 2 


Zió sokkal jobb lett. Igaz, hogy a hátterek nem. 


Hszt aprólékosak, mint SNES-en, vi: jszont vilá- 


bb tónusúak, így jobban látni az aktiót. A MD - 


zenéje is szimpatikusabb, a figurák nagyobbak és. - 


többféle ve "mozgás produkálható. Az intri 
ahogyan Darkseid és a 


sök feltűnnek, állati hangu- . 7 


latosra sikeredett. Egyéb 
iránt. mindkét. változat ni 
. gyon klassz, jól játszhat. 
kezelhető. A speciális 

j gások "eléggé eredetiek és . 
, változatosak. Mérföldekkel " 
jobb játék, mint sok hasonló 
kezelek re. ! 

























A TURRICAN először C64- 
en látta meg a napvilágot, s 
mivel ehhez hasonlót C64- 
es szem még nem látott, 
szuper grafikája és stílusa 
miatt rögtön sikeres lett. Ez- 
után sorban készültek az 
újabb epizódok és a külön- 
böző verziók, melyek közül 
a legutóbbi a MEGADRIVE- 
os. Stílszerűen a MEGA 
TURRICAN nevet kapta. 


EGY JÁTÉK, 
. AMELY MANGA 
ŐSÖKRE NYÚLIK 
VISSZA 


Már annak idején feltűnt, 
hogy a program erőteljesen 
MANGA beütésű (ellenfelek, hátterek, törté- 
net). Először azt hittem, valamelyik 

japán vagy amerikai csoport 

munkája, aztán igencsak 
meglepődtem, hogy né- 
AL CTG ELL] 
esetleg nem ismerné az 
ősöket, annak egy pár / 
mondattal bemutatom; 
[e EMELET eN 


átlagos ember maxi- veterán játékosoknak mindezek ismerő- 
mum 3-4 percet tudjon sen hangzanak - de ne felejtsük 
elsőre játszani. Akinek — el, hogy a TURRICAN első megjelené- 
tetszik a dolog, az sének idejében (több, mint 4 évvel 
újabb pénzeket dob be ezelőtt) még nem voltak ilyen prog- 
és addig nyüstöli a gé-  ramok! 

pet, amíg ki nem ta- Szintén e stílus sajátossága 
pasztalja a pályákat-te- főszereplő által felvehető feg 
hát minimális hibával verek sokasága. Emberüti 
teljesíti azokat. Mivel egy univerzális pusi 
7 otthon ugye nem va- rendelkezik, amely a külö 
gyunk rászorulva a böző színes bigyók (jobb 
megfeszített odafigye- helyen ikonoknak hívd 
lésre (ingyen lehet újra- ják őket) felszedési 
próbálkozni), a progra- vel más-más L 5 
mozók elég magasra te- 
szik a nehézségi 
szintet. Ezért az adott 


att e v 
2 § 
, 


8 
ú Ég e. 




















e ES EZT te ssége, 
Al ait ett 






LEE 
oldalról látjuk: inkább úgy kell EZEL 
mintha egy óriási panelház minden emele- 
KLTE LG zet SzG B 
másszor lefelé haladva. Egyre 
feljebb úgy mehetünk, hogy fel- 
ugrunk a mindenhonnan kiálló 
padlókra, platformokra (innen a 
stílus neve). A kijárathoz általá- 
ban tucatnyi út vezet, így a játék 
többszöri újrapróbálkozás után 
is tud új izgalmakat nyújtani. Az 
"arcade" (a játékterem angol 
megfelelője) jelző is magyarázat- 
ra szorul: a játéktermi gépekben 
levő akciójáték programokat úgy 
szokták megtervezni, hogy egy 









EGÉNOEEZSÜ TREE St DEE EHEZ SEK ÁT É TET 
nizmusok kon Zs ezlsz SEL zeti Sszáüll ELS stég 
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ELJENEK A KIRÁLYOK? 











Hogy mit vettem fel, nem tudom - de nagyot fog ütni! Hősünk eg nagyméretű ellenfeleket is könnyedén A lift minden hasonló játékban nagy bunyók színhelye. 
megemeli. 


Doomsday bérenceivel, majd magával a főgo- 
nosszal is. Ha legyőztük, furcsán folytatódik to- 

vább a történet, ugyanis Superman meghal 
- Doomsday utolsó ütésétől. Innentől kezdve min- 
den pályán más szuperembert kell irányítanunk. 
1 Csak akkor derül ki az igazság, miután mind a 
(- négy. karakterrel sikeresen szerepeltünk. Né- 
hány pályán nem gyalogolni kell - ilyenkor a sze- 


Itt fekszik előttem az amerikai DC képregény- 
kiadó SUPERMAN sorozatának 1993/2-es ré- 
sze. Ez a füzet a gyűjtők számára különleges- 
ségnek, szinte ereklyének számít, hiszen ez 
tartalmazza a világ kedvenc szuperhősének 
halálát (Jákói Dávid, kis hazánk legnagyobb 
képregényese természetesen most is segí- 
tett). Nehéz eldönteni; bogy ajkészítők miért: 55 
szánták el magukatsér IS) : replőnk automatikusan repül előre, feladatunk 
DÜTTZLL LÜL ÉTTE E 41111 1- sat u erülése és az ellen- 
lószínűleg a több Cit vannak alapmozgá- 
jelenő sztorikat 1, shul eze (SL 
A mindent el- g nak speciali- 
söprő csata tásaik (speci- 






























eredménye ] ális fegyver és 
végered- ő MIN TAL ESÁFB 
ményben . madás) is. 
LOCAL MEL S TET: 


pe ata az tb 
LESTE EL TETT 





i BAN - 


Szat ás u] Hak zzbedi 
lehet egy legengái dala hoki olt 

eltemetni, ezért aki 

kíváncsi rá, hogy SUPERMAN: 


ILC ELGT TÓ £ 1 E. E LDT ná TET 
(S TS LE LL] É ak bas [zotVAT E gyobb védelmezője. 
a történet, az szerezzőííítzai Gas ú 7 "Szuper fegyvere a szeméből kilőtt sugár, 
ACCLAIM legújabb 5 VT) - az 7 a Szepéptánmadása adöldrengés-ütés. 
LTAL LL g SZE az att ix ; "THE ERADICATOR: A Fortress of 
SUPERMAN" -t. § f Solitude tménye, aki magában 
Vá j KENT ELNE TE 
lövedék, támadása a 






















Ti TT TeN Félig ember, 


nnTTtT EA 7 t ) I c h ún . sza lelő) ELLA VT ES TAC] 
Superman halála N i Ú § ÜL S perman DNA-ját hordozzák, 
4 a ő za 


után a jócskán le- XI 
rombolt Metropolis "az 
kezdett újraéledni. Az emi 
berek azt hitték, hogy ne! 
több gondjuk az ördö 
ményekkel. Egy napon aj 
erők tűntek fel, melyek a 


z m része Kryptoniából való. 
E: Wegyvere a gépágyú-kéz, tá- 
ÖLEL ESETLEN 
:(SUPERBOY: A Cadmus 
sZ Project kreációja, Superman 


energia-lövedék, támadása a 
tetékinetikus-csapás- 
THE MAN OF STEEL: 
SZU EELERT John Henry Irons 
ffegyvermester. Fegyvere a sze- 
f piZSN DM EL MLLE E CL B 
KC ji pács-ütés. 
A bunyók során tárgyakat vehetünk 
et, melyeket az ellenfelekhez vághatunk. A támadó- 
kat szintén felkaphatjuk és több irányba is eldobhatjuk 


don mind .kö- 
Be. Jájul ró 
t 















5 


désekben gyakran találhatunk rejtett 


LII tsa ; 2 "1118 LL TLC ESZ ETTE LA TT LE 
MLLE edős" stílusrá épül. Solan LELK2I [2 V 4 Ela d SAL LL GEL 18 TEJ 
té ü tte za JE: tát] új a á töejfenségeknél érdemes bénítáni "! 3 Va a. 
" tés ősök babérjaira, Egyetlen/híháját tudom csak fell 9 á ( aa 
égyszerre csak egy szertély álfalíjátszhatófjez sajn S ályán is ki 4 T z 
TA tt alakult így). A (fogtam vé! vet v 7 Tr Ld 

(4 ii LL Ú1! íg íz Tt . 

ba 


Mindkét felvonását (The Dedt 
3 Supermen). Először Supermafinat Mára 
ha. V 729781 
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97. FE 
RETO 
ez 







Nemcsak nézheted a Hungaroringen, hanem otthon is kipróbálhatod! 





SUPER NINTENDO 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


Sok-sok Forma 1-es autóverseny játék látott 
már napvilágot, melyek között már én sem ígazo- 
dom el teljes biztonsággal. Az SNES grafikai ké- 
pességeit már nem egy kimerítette, így elég nehéz 
forradalmi újításokkal előrukkolni a fejlesztőgár- 
dáknak. Az ACCLAIM és DOMARK cégek legifjabb 
gyermeke az Fi WORLD CHAMPIONSHIP EDITION, 
amely ennek ellenére valami újat kínál (legalábbis 
a gépkönyv és a doboz szerint). Lássuk, ezúttal mit 
kaptak az utóbbi időben kissé elhanyagolt SNES 
LÜLET EGT ST Lél 





LAKE ELÜL LGA TT ETELE zt ETET 
színeiben versenyezhetsz, mind a 16 hivatalos pá- 
lyán. Három nehézségi fok közül választhatsz, min- 
AVES ELO AG ALI SEG SEU LL GT 
küzdötök, osztott képernyős megoldással vagytok 
LILA 





"7 Egy játékos esetén jól belátható az egész pálya. 


LELOTTE a JELENT SL GZ SSL esz a él 
Lső HL t LAST LL GEL ALL RL TSA] 
itt az egész idényt le lehet játszani. A KNOCKOUT 
egy újfajta játékmód, itt minél jobb helyezést kell 
elérni a menetek során, hogy egyre több pontot 
szerezhess - jó alkalom ez arra, hogy barátaiddal 
pontszámgyűjtő versenyt rendezzetek. A PRACTICE 
[re T LN DELL EG EG LL LELNE EL UL SSL TT Lá 
denfajta komolyság nélkül és vezetési stílusodat 
METSSZ ETT A várta USE ELL ALA TE ET 1 
fokot (DIFFICULTY), a körök számát (RACE LAPS), a 


EZT 






depót (PITS), automata vagy manuális váltót 
(GEARBOX) és az irányítás kigosztását (CONTROLS) 
állíthatod. Az joysticken meg lehet változtatni a 
[EZEL DYZS ELTALÁLT NET TTL ÉT tő 
van a kódszó (PASSWORD) opció is, amely akkor 
hasznos, ha nem akarod egyben lejátszani a 
MELTLE NR LESSEE LAS TUL ETV tő 
verseny után kódot kapsz, később ezeket itt kell 
beírni, hogy ne kelljen újra játszani az egészet. 





LOL LÜL LA tt ÉN ELL Ea Vt rá 3 
kerülsz. Itt a gép érzékeli a bedugott irányítók szá- 
mát és eszerint lehet játékost választani. Mehetsz 
CEN NAA KET Gá a tiz E 
SNES), vagy egy másik személlyel együtt (TWO 
(35 B 


LEUL ELI SS LL LÁT L S ALLT EL LIL GLAD TSA 


A következő kép a megfelelő csapat kiválasztásá- 
ra szolgál. Lépj a neked tetszőre (a jobb alsó sa- 
[LOL LELET LA LATE TU] EI MELLETT] 
[ETO LLT EL EGET TAT] ZET A LL ALLT ET] 
választottál (A gomb), akár meg is változtathatod a 
nevet az irányítóval. 

Következik a pályák beosztása. Amikor először 
kerülsz ide, minden pálya ki van választva, a bal 





[LEILA L IG EHET A CAT E GT ETEL ELÉ TZLÉI 
tudsz mozogni közöttük). Az X-Y gombokkal tudsz 
visszatörölni, az A-B-vel újat választani. Amelyik 
(ESEL E EE MaCS ILLAT LÜL NI 
azokon kell végigmenned. Egy pályát csak egyszer 
tudsz választani. Ha megtaláltad a legjobban tet- 
sző összeállítást, lépj az END feliratra és nyomd 
meg a START gombot. 
ELJ Fáaágás 


FOL MTULI Ld Á tól 


e 


Aa 


Azonnal kiderül, hogy ki indul az első helyről. 


Továbblépés után a világtérképen megnézheted a 
pálya helyét, az országot és várost ahol található, a 
pálya körrekordját és azt, hogy melyik versenyző 
tartja. Ez után a verseny következik. 

A bemelegítő közök lefutása után a gép összeállítja 
alatt állsz ki a depóba, automatikusan az utolsó hely- 
ről fogsz indulni). Felvillannak a lámpák és indulhat a 
MS b 

[NET A GY ETET ZÉ LTÜL GTA ALT ETEL CZ 
ket cserélni és tankolni, ha szükségesnek látod. A 
képernyőn alul látod a köridőt (LAP TIME) a legjobb 
eeláL zá tisg d ta ES UL E en ÜL SL 
mát (LAP). Fent van a helyezésed, a digitális számlá- 
[CELESTE AL ALÉLT LTE TESZT 
GML LEE G EN OSZT ET NET ÜL UL A UE TSEL TU 
nál jobban ki tudod huzatni a sebességeket, jobban 
gyorsul az autód). A verseny után megkapod 
a helyezéseket, ha CHAMPIONSHIP módban játszol 
a szezon állását is. 

pr ál( Há EE SES LÜL A LIGET 
nak szánt játék, de egy baráti társaság (mondjuk egy 
tini-születésnap résztvevői) tökéletesen el tudnak 
szórakozni vele. Optimális lehetőségek vannak benne 
a versengésre, az eredmények és pontszámok össze- 
hasonlítgatására. Egyedül inkább azok küzdjenek ve- 
le, akik a Forma 1-es stílus szerelmesei. Mindenkép- 
pen pozitív húzás a híres versenyző sztárok felvonul- 
tatása és az időjárási tényezők váltakozása. 


ha 






a 
- 


ű jdott a PLAYSTATION (PS-X) 
európai megjelenési ideje, a PSYGNOSIS elérke- 
zettnek látta az időt, hogy bemutassa a szuper- 
gépre készülő játékait. A masina forintosított 











áráról még nem érkezett pontos adat, de a mos- 
taninál (ami vámmal, áfával, tokkal, vonóval 













Sz Ez sr ösze [ét 


ceg éra 


olcsóbb lesz. A legérde- f 
keseb stuffok közül vá- b 
lasztottam ki hetet. 


CHRONICLES 
OF THE 
SWORD 

A COTS egy olyan SVGA 

grafikájú, az Estaticahoz 

hasonló —— kalandjáték, 
amely a Camelot-i lova- 
gok idejébe repíti el a já- 

tékost. Utazásaink során — s 

néha saját szemszögből, néha kívülről lát- 

juk az eseményeket. A főszereplő 

Gawain, a kerekasztal legbátrabb lovagja. 


".DESTRUCTION DERBY 
A DD (megegyezik a DEMOLISHEM 
DERBY-vel) az egyik legizgalmasabb PS-X 
játék. Hagyományaiban a Ridge Racert 
követi, de itt az a lényeg, hogy szabályok 
nélkül kell versenyezni. Az a kocsi, ame- 
lyik a legtovább üzemképes, nyeri a ver- 
senyt. A száguldás szerelmesei valószínű- 
leg csalódni fognak, mert a futamok s0- 
rán elég gyakoriak a "kisebb" karambo- 
lok. A játékban lehetőség van két PS-X 
gép összekötésére, s így a páros játékra. 


elé .  G-POLICE 

Ebben a cyber környezetben játszódó program- 
ban egy rendőr szerepét kapjuk, akinek egy hi- 
tech gyrokoptert (a helikopter utódja) vezetve 
kell megküzdenie az utcák gengsztereivel. A 
kép csalóka - nem egy szimulátorról van szó, 


július - augusztus 


hanem egy stratégiai elemekkel megtűzdelt lö- 
völdözős anyagról. 


ASSAULT RIGS 


Ez a program nem csak első látásra hasonlít a 
híres TRON című SL computer által generált je- 

" leneteihez. A történet 
egy olyan virtuális vi- 
lágban játszódik, ahol 
programozók és az ál- 
taluk irányított tan- 
kok vívnak hatalmas 
csatákat, melyek 
már-már — sportese- 
mény számba men- 
nek. A grafika egé- 
szen lélegzetelállító, 
nemcsak az intróban, 
hanem magában a 
játékban is (kép 
nélkül). 


POWER 
SPORTS 
SOCCER 

Ezután a sok fantasz- 
tikum után lássunk va- 
lami földhözragadtabb 
játékot is. A PS-X el- 
ú képesztő grafikai tu- 
dását kihasználva ké- 
szül ez a gyönyörűen 
animált foci program. 
] A változtatható kame- 


raállások és a szokásos csapatmenedzselés 
mellett a tökéletes hangokra is odafigyeltek a 
programozók. 


WIPE OUT 
A játékot sokan a jövő Ridge Racerjének tart- 
ják. Itt aztán semmi sem áll a versenyzők útjába 





































(esetleg egy másik játékos), mindenki kedvére 
száguldhat a csodálatos 30 pályákon. A sebes- 
ség egészen fantasztikus, a pályák tele vannak 
hajtűkanyarokkal, loopokkal, csavarodásokkal 


Power 
$ports 
$occer 





és hasonló nyaktörő akadályokkal. Mivel ez egy 
anti-gravitációs verseny, itt minden lehetséges! 
Az élvezeteket csak fokozzák a vásárolható 
fegyverek és felszerelések, a különböző külső- 
belső nézetek és a szuper techno zenék. 


ENTROPY 
Aki valami komolyabbra vágyik, esetleg egy 
Sim-City jellegű világ-szimulátorra, annak ké- 
szül az ENTROPY. A játékban egy idegen erő 
pusztítja Földünket - ezt kell a világmindensé- 
get bejárva felkutatni és elpusztítani. 








Nem is olyan régen vetítették a mozikban a 
SHADOW című filmet, melynek a BALLY jóvoltából 
elkészült a  flipperváltozata. A gép érdekessége, 
hogy az összes fontosabb szereplő (Alec Baldwin, 
Tim Curry, Penelope Ann Miller) megszólal a játék 
során. Ahogy egyre több feladatot végrehajtunk, a 
dot-matrix kijelző a film egy-egy jellemző jelenetét 
mutatja. A. multi- 
ball opció egészen 
érdekes, hiszen 
2-3, sőt 5 golyó- 
val is nyomulha- 
tunk egyszerre. 
Ha elég sokáig el- ő 
jutunk a  pont- 
gyűjtögetésben § 
és a célok lelö- 
völdözésében, a 
golyónk felkerül 
egy mini csata- 
mezőre, ahol a 
gonosz és a jó 
utolsó összecsa- 
pását vívhatjuk 
meg. 


Valószínűleg a 
nyár szenzációja 
lesz Cflipper- 
viszonylatban) az 
a gép, amely a je- 
lenleg futó legsike- 
resebb amerikai 
TV sorozatra épül 
- egy sorozatra, 
melyben tündéri 
leányzók és "túl 
jóképű" fiúk men- 
tik meg a strandok 
fuldokló fürdőzőit. 
Persze, hogy a 
BAYWATCH-ról 
van szó! A flipper 
több szempontból is kitűnik a többi közül: egyszerre 
hatan is tudnak vele játszani, a szokásosnál nagyobb 
képernyője van és ha, meglőjük a megfelelő dolgokat, 
még egy vizisí ügyességi játékot is tudunk játszani 
ezen a szuper képernyőn. Természetesen adott a 
multi-ball funkció is és a szuper zenék és David 
Hasselhoff szövegei mellett néha, Pamela Anderson is 
feltűnik egy pillanatra (kösz SEGA)! 
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Még mindig a mozinál maradunk, a SEGA PINBALL 
INC. gépénél, amely a FRANKENSTEIN film jegyeit 
hordozza magán. Ezek közül is a legfontosabb az a 
szörnybábú, amely az asztal közepén terpeszkedik 
Ca játékhoz természetesen nagyban köze van, hi- 
szen össze-vissza, mozog). A gép érdekessége, hogy 
egy igen híres festő tervezte és készítette az illuszt- 
rációkat, melyek 
irtó jól néznek ki, 
tökéletesen visz- 
szaadják a film 
hangulatát. Az 
asztalon négy 
turbó kar van, 
melyek nagyon 
finoman mozog- 
nak és óriásiakat 
ütnek a, golyón. A 
játék elején vá- 
laszthatunk, 
hogy a. film zené- 
jét vagy egy má- 
sik Rock and Roll 
muzsikát aka- 
runk hallgatni. 


A negyedik gép 
nem flipper, ha- 
nem egy mókás 
erőmérő-szerkezet 
Coptimális az ideg- 
feszültség leveze- 
tésére, főleg azok- 
nak, akik a káni- 
kulában megszé- 
dülnek és az ár- 
tatlanokkal köte- 
kednek). A REAL 
PUNCHER-ben 
Sonic — Blastman 
szerepét kapjuk. 
A pénz bedobása 
után 5 ellenfelet 
kell leütnünk, az energiájuk kipréselésére egyenként 
3 ütésünk van. Fogja magát az ember, bekészül, az- 
tán egy nagyot belever a párnázott babába. Ezután 
megkapjuk a csapás erejét és azt, hogy még mennyi 
van hátra. Sokkal mókásabb viszont, ha a saját arc- 
képünket digitalizáljuk be (csak bele kell nézni a, fény- 
képezőbe a. gép tetején) és ezután azt ütjük. A képünk 
aranyosan fog torzulni, jókat lehet rajta röhögni! 
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Ebben a hónap- 
ban a 6 részes 
ANGEL  COP 
sorozat első 3 
epizódját muta- 
tom be nektek. A 
30 perces filmek 
olyannyira szo- 
rosan — követik 
egymást, hogy 
szinte egy perc- 
nyi késedelem 
sincs a felszab- 
dalt történet da- 
rabjai között. A 
sztori többek kö- 
zött azért is iz- 
galmas, mert ér- 
dekes — módon 
elég sok elemet 
vett át a nemsokára a mozikba ke- 
rülő hollywoodi szuperprodukció- 
ból, a JUDGE DREDD-ből (az ere- 
deti JD képregény jóval előbb léte- 
zett, így ezúttal a japcsik koppintot- 
tak)! Soha nem tapasztaltam még, 
hogy egy ANIME film ennyire egys 
értelműen hasonlítson egy mozifilmre. Egészen 
meglépődtem, amikor a 
rajzfilm elején a narrátor 
bemondta a JD-ből ismert 
szöveget: "A Bíróknak, jo- 
guk van ítélkezni gyilkolni: 
Bla-bla...". 

Nos az ANGEL CoP-:ban 
nem a Bírók Várinak-a fő- 
szerepbén, hanem a Spéciat 
Security 
Foré€/ nevű 
szefvezet, akik a terroristák dikvi- 
tHálásárasszakosodtak. A csoportot 
a.XX. század legvégén alapították 
Japánban az ország vezető hatal- 
mi poziciójának védelmesérdeké- 
beh. Az SSF tagjait (hajól emléka 
szem .mindössze 6-án / vannak) ő 
már:mároiisztikus légkör Tengi Körül, légendák 
keringenek róluk, hiszen elképésztően jól har- 
colnak.: A" filmiék ea eSten a csapat/leg- 
újabb tagja; a hi- 
deg szívvel gyilko- 
tó, -dé igyönyörű 
nő, ANGEL áll/ 


PART VÉ s 
THE RED 
ÚGAVY 
A-Wörös Május? 
ézúttal nemi a hó- 
napra vonatkozik; 
háném a világ lég- 
félelmetesébb ter: 
rTorista szerwezeté- 
res akik akcóikkal 
Japánt széthultá- 
ást [készítik elő. 
Az "első Tészben 
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megismérkedhetünk a csapat tagjaival és izgal- 
más küzdelmükkel a terroristák éllen" Raiden, a 
"szépfiú" zsarumajdném otthagyja .a4"fogát "az 
egyik rajtaütés során - desAngel, az újtagameg- 
menti."A történet előrehaladtával sejthétővé vá-, 
lik/ hogya háttérben sókkal komolyabbrérők hú- 
zódnak" meg, mintjalméerénylők"ál- 
tab képviselt csürhe. Angel 
társá (Raidem égy bálesét 
Során nyoórutalamul eltűnik. 


PAPEN 25 
YIRE DISFIGUR- 
BD CIVY 

A harc a terroristák elleni 
folytatódik. Az SSF a hádsereg spéciális alakula- 
tával karöltve megtámadja a bűnözők utolsó né- 
hány tagjátvakik egy épületben barikádoztáksef 
magukat! Az akció során Angel egy különös fér- 
fival találkozik, aki az lakaratával"mozgátja a 
tárgyakat és azzal is 
gyilkol. Közben al 
esapáty egy másik 
tágja egyyolyán kis- 
Tánnyal akad-összé; 
aki körül perzsel a 
levegő: Az. SSF ma- 
rökn; csapatát 
Mmégelőzi 4. HUN- 
TERS nevű "trió - 
hárofaskülönös ké- 
pességekkel "felrú- z 1 
házottádegen - ákisszintén/a zi Kűnözőkeő gyilköl 

ják és aziártatlanökat védik: Mielőtt kiderülne, 





-hogy kik is/ők valójában; égy titokzátos egborg 


robban be alközéppontba, Az SSF-bázisör valla- 


5/6. 











tás közben igen 
érdekes dolgo- 
kat árul el a Red 
May vezetője a 
H(unter)-aktá- 
ról. 


PART 3 
VE 
DEATH 
VAlAz 
RAN V 
Az előző rész- 
ből megismert 
Gyborgról kide- 
rül, hogy ő Rai- 
den, akinek a 
baleset után 
nyoma veszett. 
Üldözése . köz- 
ben Angel is bajba kérük és egy ti- 
tokzatos"laboratóriumba szállítják, 
ahol egy professzór. (Raideri4meg- 
mentője és egyben átoperálója) egy 
szuperefős fégyvert ez is a JDsből 
van átyéyej ésá hozzá váló műkézet 
ajá neki. Az SSR.főnöke a: Hunter 
ékrőlrérdeklődik a város magasrangú vezetőjés 
nél, minek eredménye- 
képpen a:katonaság elit 
alakulata azt a. baran- 
csot. kapja, hogy gyil- 
kolják meg az egész SSF 
brigádot. "Hőseinkdek 
Angel ési Ráiden mélkük 
kell megyédéniük ma- 
gukat, Közben persze a 
Huntérek is)" akcióba: 
Té ps 
nek... 
A film 
végén előzetest láthatttk a kö- 
Vetkéző részbőkőmelybőt ány- 
nyit árulokel, hogy az SSF lés a; 
titokzatos "Bitniterek /Harcát 

fogjátbemutatni. 





AT utóbbi időben egyre több MANGA film bo- 
rítójára nyomtatnak! mini-képregényeket, ezzel 
is ösztönözve a Vásárlókát. Az Angel Cop borító- 
i6 BonefEd - CHAINSAW MESSIAH című kis- 
sé bizarr sci-fi /"eybetbunk történetei olvasha- 
tók. Teljesen életlenül a. főszereplő bal keze kö- 
ríyöktők lefelé/ egy láncfűrészben folytatódik, 
Mmelglrez! kíasonlót a /már émlített JUDGE 
DREDD filmben, láttattok. A képregéfiy maxi- 
málisan "techno? beütésű, mert azjJANIME fiz 
mekben általábantigen finóman (talán ezzél is 
útálnak a keleti, orvostudomány fejlettségére és 
igényesSégére) váhnak ábrázolva a/ méchanikús 
beültetések- itt Vizegme 
szorít-minden átme- 
met nélül van. példá- 
uregy-lépegető robot 
tetejére odatfoldozsá) 
égy. emberi féj. 
Martin 
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... egyelőre nem tudunk mit kezdeni; 
AXEL-hez pedig nem tudjuk a jelszót, 
CHANG-től viszont"megtanülhatünk kár- 
tyázni (használjuk először a KÁRTYA, 
májd"a BENEDEK szót), bár ez-sem fel- 
tétlenül szükséges, mert ha a talált dol- 


gokkal (TNT,. narkó, fegyverek) jól üzle- 
telünk, mindig lesz elég pénzünk. A : 
Ró€k Szalon szomszédságában tanyázó 
"koldusnak adjufik.50"kreditet, ekKor be- 
szélgethetünk vele. Nem sok okosat tud 
mondani, a legfontosabbak, hogy.a-má- 
sik negyedben él valami NATHAN 
ALCLISTER nevű ember (Hoppla! A kápol- 
na falán volt valami felírás, miszerint 
NATHAN. csapdájára vigyázni kell), aki 


őt mindenéből kiforgatta, meg, hogy a 
céhben dolgozó cserzőnek-egy darab 
bőrt kell adni, meg, hogy a felrobbantott 
ajtó mögött érdemes körülnézni,. meg 
hogy... (Elnézést, máris.-.visszavontam 
előbbi meggondolatlan kijelentésemet.) 
Ha kibeszélgettük magunkat, keréssük 
meg a SINTÉR névre hallgató úri(?) em- 
bert (a felrobbantott ajtótól északnyu- 
gatra), és adjuk oda neki a talált levelet. 
2Erre valami HECKERMANN nevű német- 
ről kezd el beszélni, akiről már a levél- 
ben is-szó Volt (ő a német disznó, akit 
meg akarnak skálpolni) és azt javasolja, 
hogy ezt a fickót nagy ívben kerüljük-el, 
mert egy söpredék. Köszönjük meg az 
információt, aztán intézzük el.a háztakó- 
it, és vegyük fel a bőrtérképet. Ezután 
nézzünk be egy rövid időre a Céhbe is: a 
francia nő 500 kredit ellenében hajlandó 
a-kenderből hasist csinálni, sőt, azt is el- 
árulja, hogy van itt valahol egy MATT ne- 
vű szobrász, aki folyton valami nemes 
anyagról álmodozik. A szemétdombon 
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találunk egy 3.5-ös lemezt, amiről a mai 
napig nem sikerült kiderítenem, hogy 
mire.kelkhasználni; de azért vegyük ma- 
gunkhoz, ezután pedig Hájtsuk fel a 
szobrászt, és adjuk neki oda nemes 
anyag gyanánt az agyarat. Rögtön értel- 
mesen el lehet vele beszélgetni, sőt 
most már. felvehetjük a munkapadról a 
pajszert is. Ha befejeztük a süketelést, 


térjünk- vissza raz B 
Ezredes-—hegyedé- ! 
be, ahol vegyük be 

a csapatba a BE- 
VERLY által ajánlott 
kenyai " nyomköve- 
(tőty"aki a MNOGO 
névre hallgat, és az 
óvoda mellet lakik. 
Látogassuk meg is- 
mét SANCHO-t, és 
adjunk -neki egy] 
adag "hasist, sőt, 
próbáljuk ki mi magunk is, mire megint 
érdekes dolgok történnek, akárcsak a 
beetlejuice benyelésekor. 


-..telepátiávafállapítsuk meg a vegyes- 
bolt. tulajdonosáttak. nevét (IVANOV) - 


"erre még szükség lesz: GUIDO fegyver- 


boltjátis kéressük fel, és kérdezgessük 
egy kicsit a tülajt. RUTH-ról megtudjuk; 


hogy bolondul az értékes ékszerekért, a 
temetőről pedig,.hogy van ott egy kre- 
matórium, amit érdemes lenne kinyitni. 
A temetőben amúgy is van egy kis dol- 
gunk (a fogantyú), tehát menjünk most 
oda. A krematórium a bejárattal szem- 
bi án, és 7-es ZÁRAK szaktudással 
nyitható-fbent két he- 
gesztőelemet talá- 
lunk), a fogantyút vi- 
szont hiába rángatjuk, 
semmi sem történik. A 
temető délkeletiaré- 
szén viszont találunk 
egy érdekes dolgot, 
nevezetesen egy krip- 
tát (ki gondolta volna), 
amelybe egy PETRO- 
VICH nevű szerzetest 
temettek. Csúnya do- 
log a hullarablás—de 
feszítsük fel. a sírt.) 
(pajszer), "és vegyük 

magunkhoz a"csuhát. ) 








A temető elhagyása után menjünk 
vissza-SÉPP:hez-és kérdezzük meg, 
hogy nem tud-e véletlenül valamit arról 
a NATHAN ALLISTER-ről, akiről a kol- 
dustól hallottunk. Szerencsénk van, 
mert tud róla: a vegyesbolt tulaját látta 
hozzá többször bemenni mostanában. 
ALLISTER úr a Rocker Negyed bejáratá- , 
val szemben él, és mint sárgafülű pus- 





NEE 
:kagyűjtő barátunk annak idejérr elárul- 
ta, az EZREDES embere, ézért kellően 
felfegyverezve kopogjunk be hozzá 


"IVANOV VAGYOK" jelszóval. Bár há- 
mar rájön, hogy nem volt okos dolog 
beengedni bennünket, hét embert elég 
nehéz lenne kidobni, ezért inkább üzle- 
tet ajánl: ha elengedjük, elárulja a széfe 
kódját (1990) és .a jelszót KARLSON 
uradalmába -(VÉRRÖG). Úriemberek 
tartják a szavukat: ALLISTER- mehet 
ahova akar, ő azonban úgy tűnik nem 
úriember;-mert a.széfben csak narkót 
találunk, pénzt nem, arról nem is be- 
szélve, hogy a katonaságot is a nya- 
kunkba csődítette. Őket előbb le kell 
verni ahhoz, hogy a házba bejussunk. 
Ha ez megtörtént, lássunk. valami ko- 
mólyabb feladat után. Az-Agro Szekció- 
ban ugorjunk neki az őröknek (egyelőre 
nem kell harcolnunk, mert elrohannak 
előlünk a bejárathoz), majd pedig a 
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pajszer segítségével emeljük fel a takar- 
mány alá rejtett betonlapot. Egy titkos 
üreg nyílik meg előttünk, amelybe 


ereszkedjünk le. A barlang északi ré- 
szén egy kapcsolóvsegítségével átju- 
tunk azEZREDES börtönébe, ahol nyis- 
suk ki a cellákat és szabadítsuk ki a fog- 
lyokat (használjuk az álkulcsot, esetleg 
a fészerben talált drótvágót). 





..és" hiába szabadítjuk. ki, néhány 
összefüggéstelen mondat után kileheli 
lelkét (egy múzeumról; mégegy szobor- 
ról beszél, ami talán a szigetről való ki- 





járat lehet). A BHIUZALI nevű néger fic-—" 


kó meglehetősen udvariatlan, "kiszaba- 
dítása után úgy elrohan, mintha nem is 
ő könyörgött volna, hogy-segítsünk ne- 
ki. A szomszédos cella lakója, SHEILA 
viszont szívesen csatlakózna hozzánk, 
úgyhogy. vegyük is be. a csapatba. A 
cellából való távozásunkkor összefú- 
tunk egy börtönőrrel, akit:rövid úton te- 
gyünk elláb alól. Ha ézzel megvagyunk, 


a barlangon keresztül térjünk vissza az. 


Agro. Szekcióba, ahól először intézzük- 
el az őröket, majd. az akadékoskodó 
munkabiztost, végül a bezárkózó szer- 
zetesek lakosztályát romboljuk szét egy 
TNT segítségével. A-szoómszéd szobá- 
ból előbukkanó fiatal szerzetest ne 
bántsuk, s így elárulja, hogy a. szoba 
alatt egy titkos"üreg, az ültetvény egyik 
kamrájában pedig-egy sugárzásmérő 





műszerwan elrejtve. A titkos üreget egy 


kapcsoló nyitja; -ezt keressük meg, 


majd"egy kötél segítségével (MNOGO- 
nak van) ereszkédjünk le. Néhány holt- 
testen kívül egész érdekes dolgokat is 
fogunk találni. "Mielőtt távoznánk- az 


. Agro Szekcióból, a kijárattól keletre eső 


kamrák égyikéből vegyük mágunkhoz a 
Geiger-számlálót (MNOGO tud érte fel- 
mászni), majd-kézdjük is el-hordani: Ez- 
után menjünk vissza a szerzetesek 


jébe, ahol SHEILA már megtalálja: azt a a 
TAT 


július-augusztus 


- szemrevételezve, szemünk- / 


bizonyos "gonosz elektroniküs tár- 
gyat", ami egyébként egy közönséges 
nyomtatott "áramkör (NYÁK). Ezután 
még intézzük él.-a kaszinó személyzetét, 
és nyissuk.ki RENE"széfjét, amelyben 
közel 9000 kreditet és egy gyűrűt talá- 
Iunk - nyilván ez az a valami, ámit RE 
elnyert" CHANG-tót:- Tegyük zselffe, 
majd" alkalomadtán visszaadjuk nel 


Most ismét keljünk átáRocker Negyed- 
be, és nézzünk le egy rövid időre KARI- 
SON uradalmába (a jelszót ismerjük). 
Ha elég okosak vagyunk, tudunk vála- 
szolni-a fegyverboltos hülye rejtvényé- 
re és így már semmi akadálya annak, 
hogy üzleteljünk (lehet rakétavetőt kap- 


ni) és "hogy megkérdezzük, hogy vajon 


"van-e KARISON tulajdoná- 
ban gyerek?". A boltos sze- 
rint nincs, mivel KARISON 
teljeser"impotens (hogy ezt 
hönnan tudja ilyen jól, az 
maradjon az ő titka). Ezek 
szerint a két fickó,. aki 
KARISON. gyerekét akarja, 
közönséges. szélhámos, mi 
meg itt rohangyálunk, nagy 
megkeressünk f 
nékik egy nem / 
létező személyt. 
TEZts észéte- 
sén nem hagyhatjuk annyi- 
ban - söpörjürik vissza az 
EZREDES negyedébe és in-/ 
tézzükel őket (az ájtajuk he- 
tes" ZÁRAK szaktudással 
nyitható). Meglehetősen 
mocskos lakóhelyüket 


be ötlik egy trézor, amit. 
nyissunk ki, azér" van. Talá- 
lunk néhány fegyvertgegy. ) 
papírtérképet és egy jegy- 
































zetfüzetet, amelynek egykori tulajdono- 
sáról szintén. hallottunk már: DARREN 
PERRY-nek hívták. Néhány kevésbé ér- 
dekes feljegyzésen kívül figyelmünket 
felkeltheti egy" ismeretlen név (MR. 
SLIME) és egy nagybetűvel. írott szó 
(REGGELI). CSak-nem ez lenne a jelszó 
AXEL-hez?! 





-akiderül, hogy. igazunk volt - előtte 
azónban-nézzünk el JÜRGEN-hez, a fes- 


tőhöz és csináltassunk:egy portrét ma- 


gunkról 1000. kredit ellenében, mert ha- 
marosan szükségünk lesz rá. A Rocker 
Negyedben nézzünk be a felrobbantott 
ajtó mögé; ahágye a koldus javasolta, 





majd használjuk MNOGO szaktudását, 


és .h san egy csinos kis. .TNT- 
meteren eátáljut magúnkat (ehhez 


azért egy kicsit ásni kell). AXEL-nek" 
mondjuk azt, hogy DARREN PERRY 
ze él a jelszót, majd adjük oda neki a 


ÖS gyzetfüzetet, és tartsunk ki ámellett, 


"5almáris kiderül, 


ögy "neni fi Vagyunk a gyilkosok. Ha 
NEZ et kis.kínai hókusz- 
pókusz után már szal n beszélget- 
hetünk AXEL-lel. Kérdezzük. az. Agro 
Szekcióról, $ ekkor előkerül egy régen 
elfeledett név: MARCOS-é, ákit ők sza- 
"badítottakskí az EZREDÉS börtönéből. 
Most-kérdezzük a MARCOS szót és 
hogy nevézett közvetle- 
nükratattunk rejtőzik egy labirintusban, 
mert az EZREDES emberei halálra kere- 
sik. Mi, Ha-akarunk, beszélhetünk vele. 
Naná, hogyrakakabr A labiriútusba- lez 


Hirtelen a cikázó energi: 


larészécskék 
próbálnak találkozni egymáséi a 


" próbálkozás után kezet ráznak, "és egy 


szállva MARCOS szolgájával, egy. ta 
lehetősen furcsa szolgájáválsegy még 
kozunk int később kiderül, ő.egy ide- 
gen (azaz egy-másik csillagrendszerben 
született). Ő vezet er bennünket MAR- 
COS-hóz, aki elég megdöbbentő dolgo- 
kat mesél PHIL MURDOCK-róla szent- 



















mini ördekes 






életű pápról (papíron, mert nincs nyel- 
ve): az atyának a mindennapos ájtatos- 
ság mellett bővensjut zideje ivászatta, 
drogra, stb. MARCOS valamikor szerze- 
tes volt MURDOCK szólgálatában, de 
aztán rájött, hogy egy kis hiba van.aido- 
.logban, s meglógott. Útravalóként ma- 
gával vitt égy füzetet; ámibe a papi írt 
valamit . valami ismeretlen úyelvén. 
" MARCOS feltételezi, hagy fontos infor- 
mációk lehetnek benne, fitert emiatt ke- 
resik"őt halálra. Sőt, egyszer. el-is kap- 
ták és becsukták az ÉZREDES börtöné- 
be, aztán kitépték a. nyelvét, mert ne! 

ákart vallani. A füzetet próbáljuk még 


"£ zzetkérni tőle, de egyelőre ném- lehet, 


mert nem bízik-bennünk.-Menjünk tehát 
vissza-AXEL irodájába, utába pedig a 


Rock Szalonbá. HANG-nak adjuk vissza majd meglátjuk), plusz 3-4 Makeup 
a gyűrűjét, amiért kapunk . tőlesegy-- 


Magnumot (nem jégkrém!) "egy s; 

erejéig" ingyen - tanuúlhatunk.kártyázni, 
sőt egy fontos információval is szolgál: " 
ha barlanglakókkar találkozunk, legyen 
nálunk hasis..Ezután menjünk ki a va- 
donba és-kéréssük meg a vadásztábort 
("A" helyszín). AZ őröknek mondjuk azt, 
"hógy üzletelni jöttünk, ekkor bemehe- 


tünk, a főnökhöz, akinek adjuk odá"4" szobában a Céávarhúzó ségít- 
az 


Era 6. évfolyam 7-8. szám 


Date 


sztriptíz "Showban ta- 
lált szakadt térképet 


7réumdlé kre.Z zdön k 
KONCHEV szavaira)! 
Miután a főnök embe; 
rei megtalálták a kin- 
cset, engedélyt ka: 
punk arra, hogy szaba- 
don . járjunik-keljünk - a 
táborban. Nos, ha már 
így van, derítsük fel a 
terepet! AZ "emigráns 
szerzetes boltjában, a 

"kamrában egy ú 
pajszert tgráráttes ami- 

vel  fegyvertárunkat 

gyarapíthátjuk. Az orvőszgyógykezel 
bennünket, sőt 500 kredit ellenében egy 


oltássalisztud. szolgálni, hogy be tud: 
j nic gienni a fárrelepre. (itt ismét elborul 
közeség; HA ügyetii 
en 
villanás "elborítja-a teret... 


kes 
"előttünk a világ, de ne ijedjünk " Meg) 





.Szert tehetünk továbbá-egy új csapat-f 
abaj, 


7 tagra; ECKERMANN . személyében, 
akit egyé ként itta Tábori nsem na- 
.gyofr-kedvelnék. Ezt. PAUL, a-nyomkö- 


"vető mondta, meg "azt is, hogy :FELIX. 
Rocker Negyedbeli kártyabárlanűjába 
csak bomberdzsekiben. lehet 
bélépni. Miután a csapat 
összes tagja megkapta a vé- 
dőoltást, nyudodtan a Telép 
felé vehetjük az irányt ("I" 
" helyszín). 


ami ér mogCsodál 
hatjuk a RAVEN című 
skaipvadász portréját is egy kö- 
rözvényeft Korábban. volt már 
szó egy SARAH nevű hölgyről; 
., aki. esetleg . csatlakozna -hoz- 
zánk. Keressük meg a házát; 
és legyünk nágyon udvariasak 
Velé (erre minden7őkünk-meg- 
van, mert egy géppisztolyt sze- 
gez a fejünknek), ígérjürik meg 
neki mindent, főleg azt, hogy ki- 


"szabadítju "az öccsét a 
KI YNŐ fogságából - s máris 
csapat hn üdvözölhetjük-őt 


is. Ezután nézzünk be JANET 
second-hand shopjába, ahol 
mindenkinek. vásároljunk" ron- 
gyokat és bomberdzsekit (ez utób- 
bi FELIX-hez kellPaz . előbbit pedig 


Kitet. JANET-tel érdemes egy kicsit 
szélgetni is, s. ha elég barátságo- 
vsak vagyunk véle, kiönti nekünk, 
szíve bánatát—a papnő (neve" 
SONJA) házában élő csávargók 
elvették az erszényét. Semmi baj, 
azér" vagyunk mi"-tegyünk egy 
baráti látogatást a Csavargóknál, 
intéztük őket, a második 


matt 


-dözték 


am eg 

















ségével leszerelhető kép mögött megta- 

áljuk az erszényt, plusz-egy EPROM-ot, 
amit -szinténsvegyünk" . magunkhoz. 
JANET-nek szolgáltassuk vissza jogos 
2. tulajdonát, jutalmul megtudjuk, hogy va- 
"és 111eg"- "-táhol a Telep északi részén egy idő- 


ben vudu- jjövákéee 
tányázták, de 
aáztárr "elül- 


őket. Nem 
mi 
azért ke-. 
réssük 
















































törzshelyüket (a lepecsételt ajtó mögötti 
helyiség), ahol csöntokon kívül egy. por- 
celánt is találunk. A szemközti házban 
lakó nő valami miatt nagyon.hálás ne- 
künk azért, hogy SHEILA-t kiszabadítot- 
tuk, sőt,vajándékot is ad, amit a szek- 
rényből. kell".kivennünk. Az ültetvény. 
mellett lakó nő semmi -érdekeset. nem 





tud "mondani. azon kívül, hogy TOSYKO 
nevű kolléganője már """""-ra (azaz na- 
gyon) unja azt, hogy mindig őrt kell áll- 
nia). Sebaj.Tóbiás, majd mi viszünk egy 
kis változatosságot az életébe! Menjünk 
hát be rögtön az ültetvényre és keressük 
meg a hölgyet. Adjunk neki 300 kreditet, 
majd szabaduljunk meg felszerelési tár- 
gyainktól és... Miután befejeztük, a lány 
elalszik. Ekkor egy csúfiya-dolgot kell... 
csinálnunk, egészen pontosan meg kell 
fojtanunk, különben ő végez velünk. Ez- 
után már fel tudjuk venni a széfből a he- 
gesztőpisztolyt. és a hegesztőelemet, 
igaz, közben egy üveg-sav ömlik az 
5 arcunkba, de majd kiheverjük. Az 
ajtót a hegesztőpisztoly segítsé- 
gével ki tudjuk olvasztani, és 
újra csatlakozhatunk a csapat- 
hoz. Vegyük magunkhoz fel- 
szerelési "tárgyainkat, első- 
sorban az álkulcsot,-"miközz 
ben az alvó lány, felébred- 
(igaz, hogy "már egyszer 
megfojtottuk, de ez a-prog- 
ramot nem zavarja) rés kien- 
"ged-bBennünket (igaz, hogy 
már kint vagyunk, de ez ses 
baj). Mindenesétre men: 
jünk vissza a gyuezz 
szobába, és az 
álkulccsal nyis:. 
suk ki a bezárt 
"Széfet, ahol to- 
vábbi két ehe- 
gesztőelemet"ta- 
lálunk; aztárr. az 
ültétvény délnyu- 
gati sarkában ás- 
suk ki a nyakéket, 
végül. fejlődjünk 
csatasorba, és in- 
tézzük el a-kijárát- 
nál ránk váró osztagot. A 
szomszéd szobában: egy 
darab bőrt találunk, ezt ve- 
gyük fel, és közben gon- 
doljunk arra, hogyasítait 
mondott a! köldus a 
Rockeér Negyedben. Ha 












































zünk szét egy kicsit a 

Telepen:"találunk egy 

fegyverboltot, ahol gép- 

"karabély. és robbantás 

szaktudást tanulhatunk 

és kiváló fegyvéreket 
ször 


július-augusztus 


x0 





e 


plusz lőszert (utóbbira rá kell kérdezni!) 


is vásárolhatunk. A délnyugati sarokban 


élő öregembernél 4-es"rszintig .trénelz 
hetjük telepátia szaktudásunkat (ne le- 
pődjünk meg, ha"artársalgás elején fáj a 
fejünk, csak az öreg bűvészkedik), sőt, 
azt is megtudhatjuk, hogy aZ"androidok 
határozottan ki nemsállhatják a mikro- 


hullámú" tárgyakat, . valaniifiíts.hogy 
KARLSON, a rockerek.vezetőjé szadista, 
és szereti az "olyan". tárgyakat. A dok- 
tornő (az ültetvény közelében lakik) 
szintén tud minket képezni, ezenkívül 
felhívja"a.figyelmünket arra, hogy a a Szi- 
geten helyenként"sérős 
radióaktív sugárzásba 
"ütközhetünk"-A hindu ( 
nő, aliasKÍGYÓBŰVÖ- 
LŐ-két fickóról tesz em- 
lítést: egyikük; név sze- 
rint WILDER (akinek már 
vagy-egy tucatszor talál- 


közhattunk a nevével, j 
többek között a us; 
KONCHEV, AXEL vágy 


TIM-is tud-róla informá- 7 
cióval szolgálni) megle- 
pően sokat tud. rólunk, 
másikuk, -név szerint § 
BASIL viszont ázt állította, hogy af a"Ka- 
pun (majd még szó lesz róla) keresztül 
lehet menni. Hát ha. ő jnondta, akkor biz- 
tos úgy van, most azonban keressük fel 
THERESA anyót a főtéren. A "Volt vala- 
ha férfi ismerősöd a Szigeten?" kérdés- 





re"Váalami remetéről habog, aki valami- 


lyen buckák között ét. Ha. a. REMETE. 


szóra kérdezünk rá, azt is elárulja, hogy 


ne: nék egi em a három- 


" uralkodója egy minden 


rok) a-JÜRGEN festette portré segítsé- 
, gével! (és 20000 kredit-készpénz lefizeté- 
"se ellenében) vissza tudja állítani az ere- 
-deti. arcunkat, a Céhben pedig 10000 
kreditet" kapunk a CSERZŐ:től az ültet- 
vényen" talált- bőrért. "Ha vettünk 
bomberdzsekit, most már bemehetünk 
FELIX kártyabarlangjába..Kártyázni nem 
érdemes, mert a nyereményünket nem 


pectizétik ki (legalábbis nekem nem jelent 


meg a nyert összeg a krédit rovatban), 
viszont ha kellően udvariasak vagyunk, 
megtudjuk, hogy valahol a pusztában él 
egy nő, aki tudja a MAKEUP szaktudá- 
sunkat fejleszteni; de csak akkor engedem 
be, ha elég szegényesen vagyunk öltőz- 
vé (ezért.vettük a rongyokat). Köszönjük 
meg az információt, és ha már erre. jár- 
tunk, ránduljunk átaaz EZREDES negye- 
débé is, ahol most már el tudjulk intézni 
.a járőröket-és.-tehetünk egy látogatást 
RUTH. CAINE-nél is. Adjuk, oda neki az 
üttetvényen talált nyakéket, s-ekkor elá- 
falja nekünk, uogy-a ! a KIRÁLYNŐ, a Telep 







ségre képes 
valaki, de egy villámgyors ember talán el 
tud vele bánni. Ha kiszabadítjuk, többet 
is mond ígéri- még" meg, ámi bíztató, 
ezért. távozás Ütán rögtön térjünk"is 
vissza, éssintézzük el azsőröket. RUTH 
ajtaja-8-as ZÁRAK száktudással nyitha- 
tó, s-ha kiszabadítjuk, megtudjuk tőle; 
hogy a KIRÁLYNŐ palotájába a"SZILFID 
jelszóval lehet bemenni. Ezzel hát meg- 
volnánk, és most felkereshetjük a magá- 
nyos hkölgyet-a pusztában ("F" helyszín). 
Már első ránézésre megállápítható, hogy 
nem egy szépségkirálynő, tegyük is ezt 
szóvá,.s-ekkör kiderül, hogy csalk akkor 


i 
"e "hajlandó megtanítani bennünket a szak- 


tudására (MAKEUP), ha-kifizetjük az arc- 
.műtétjét, " ami. semmiség, "potom 
"kilencezéregynéhányszáz kredit. Mind- 
egyradjuk oda.neki a pénzt, és. miután 
visszatért az ARCSEBÉSZTŐL, - sajátít- 
suk-ek a"Szaktudást, mert hamarosan. 
szükségünk lesz rá (fontos. még megje- 
gyezni, hogy ha"el akarjuk távolítani a 


szoros világbajnok brazil: labdarúgóraf"""maszkot, akkor ismét ézta szaktudást —" 


hanem a. rágésSálóra (latinul Dryomys 
Nitedula)) lenne szükségé. GWENDO- 
LINE-ról is kérdezzük még, és kiderül, 
hogy ez a hölgy tolmács. Végül érdek- 
lődjünk SZAKTUDÁS után, és mártis.haj- 
landó a meggyőzés készségünket fej- 


§ leszteni. 





..térjüníé; Vissza" isi 


a.R 
gyédbe. Az ARCSEBÉSZ (délnyugati Sa- "— 


9/6. 


Nezc 


kell alakalmazni). Ezután tegyünk" egy 
kis kirándulást a-martalócok ,erődjébe 
(tiz eszén kifejezetten barátsá- 
gos emberek, d ne.zavarjon bennün- 
ket különösebben; AZ erdőben komoly 
ellenállásba ütközünk,á"nyérfő-harcmoz sr 
dort a legközelebbi számunkban Aadjűk 
meg:.-AXdüdig 185-mindenkinek jó szórako- 
zást kíván: 


6. évfolyam 7-8. szám 45. 
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jegyeznem, hogy nem Zolee a hibás: az előze- 

tes és a kész játék (2 esés LEEZAK ET 

ege 


1 





[e MRS ZÁ HU ÁS AAS 
. MINDENEK FELETT 
kelt: kltk KRbY általában az a baj, hogy 
KI ETAe jak bonyolítva. Szeretem ugyan 
KA IG MIEN ELL ASS TET UTT] 
a tudtam KITTEN TNS ELH NT LTTe] 
u mar ű 
KÖ NOLE 17 POR 4 
KE KATATO KI 
; ÜGY tt 3 



























EZT KETTO TETT 
golf a "Leaderboard" 
statáltam, hogy a 
Valami nagyot alko- 
ís látható, egy golfjá- 
állunk. szemi (CTL SSTOLÉBS 

ban tálalva, mint" azt megszokhattuk, 
ET TANTTSZL TK SE a GILL LELNE 
fészült, akik a lehető legkényelmesebb 
szeretnék élvezni ennek az "úri" 
a szépségeit, Azt ís mondhatnám, 
TYEOS ETALON TTL Ke LENT 
HL ETSON szabályismeret nélkül el lehet 
í és csak egy jóadag ügyesség- 
, Sőt, nem ís annyira golf - in- 
le "akadálypálya" szimulátor 








(TTTALNKTTÉN far e lgyadgáaéó 


MULLAE 
[201 EK Ja 











LE ÜZ TOT TELL EE LL TT UTÁ 


LELET A 





" stratégiai elemekkel fűszerezve! Egy meglá- 


tásom van csupán a programmal kapcso- 
latban: sosem értettem, hogy az ilyen 
fajta játékoknál hogyan lehet korrekt 
módon beprogramozni a gép által irá- 
nyított játékosokat. Hiszen ha például 
"könnyű" fokozatba tesszük az el- 
lenfeleket, akkor valószínűleg a gép 
pontatlanul számolja ki az ütése- 
ket. "Nehéz" szinten viszont 
szemtelenül keveset hibázik a gép, 
így azt érezhetjük, hogy csal a já- 
ték. Eppen ezért a SENSIBLE 
GOLF ís akkor a legélvezete- 
ETL LOTTE 
dünk vele vagy barátas 
inkkal együtt játszunk. 

A gép nem igazán kös 
vetkézetes - vagy túl 
jókat üt, vagy direkt 
bénázik. A program 
kezeléséhez mindössze 

CI ELSONLGNELNE ZT 1 
ség a tűzgomb nyos 
mogatására. Nem kell a 
kurzorral ide-oda klikkel 
getni, nem kell egymásra 
halmozott menükben kes 


LL [30 


MIT KELL TUDNI . 
A SENSIBLE GOLFROL? 

A játék a megszokottól eltérő perspektívát 
használ : madártávlatból látjuk a terepet (gol- 
fozóink aranyos kis mütyűrök), de amikor 
a lyuk közvetlen közelébe érünk, valamivel 
lejjebb közelít a kamera. A helyszíneken 
más-más növényzettel találkozunk, de a pálya 
alapadottságai mindig jól megkülönböztethe- 
tőek. Ezalatt azt értem, hogy a különböző szí- 
nekkel jelzett területek jelzik az akadályokat, 
melyeket figyelembe kell venni az ütés előtt. A 
kék szín a víz, a barna a homok, a zöld és ár- 
nyalatai pedig a fű mélységét jelzik. Ezeken kí- 








vül hidak, farönkök és hasonló tereptárgyak 
akadályozzák és néha könnyítik fel- 
labdái §. adatunkat. Jó időbe telik, mire kita 


pasztaljuk az akadályok leküzdésé 
nek módjait, a legjobb ütéseket és a 
lyukhoz vezető legrövidebb utat. Né 
ha trükkökre van szükség, néha bi 
valyerős ütésekre, néha milliméterre 
pontos célzásra. Ezért mondtam az 
elején, hogy a SENSIBLE GOLF egé 
szen más golf, mint a többi. 


: A SZABÁLYRENDSZER 

5 Bármely stílust választjuk is a lé 
nyeg mindig ugyanaz: a lehető legke 
vesebb ütésből juttassuk a labdát a 








lyukba. Az ütéseink számától függően minden 

lyuk után pontot kapunk, aki a LEGKEVE- 
SEBB pontot gyűjtötte a végére, az nyer. Min- 

den lyuk előtt és után a TOURNAMENT 
LEADERBOARD táblázatot láthatjuk. Itt sze- 
repel az aktuális helyszín és a teljes adott 
(alap) ütésszám, például SUTTON (PAR 72). 

tel da nö CG UA s e vg LA ETLTO S 
MESA Mut Tee Za TAL E TTTT leall Sze 
ban (a "PAR 4" 5 ütést jelent, mert 

GST TELS 
számozni). Ez alatt 
[ELL LARA LL 
[oETol tette el 
rendje, 




















[át 7 gt 
nyadik 7 

lyuknál tat- c 22) 

tanak és meny- uk he 
nyi a pontszámuk. 4 d 1 
Az ezt követő képernyő FA é4v 1 

- NEXT TO THE TEE - a kövét- k 
kező lyukra vonatkozik, Látjuk a lyuk 

számát - HOLE 1 és az alapütéseket - PAR 4 

(ez a nagyobb pályáknál lehet 5-is). Megmagya: 

rázom a pontszámot: a golfban a ponto- 

zást úgy kell elképzelni, mint egy. számegye 


Mizsei 
MATAT] 
PAR 9 


Közvetlen közelről 
jobban látszik a "cél" 








nest. A nulla a közepe, ennek neve PAR. 

is EC e e e Za Gá CT] TT 1 AA E-Ete TEST sZ] 

be is visszük a labdát, akkor a pontszámunk 

41 (BOGEY). Ha 4 ütés elegendő, akkor a pon- 

tunk PAR, azaz nem lépünk se előre, se hátra. 

Ha "3 vütésből célba találunk, az a 
BIRDIE, értéke -1:.Az igazi profik még 

2 próbálkozásból is beüthetik a labdát, ez 

Fa az EAGLE, -2 pontot ér. Szinte lehetetlen, 
5 de egy ütésből is be lehet nyomni a 
1 zsugát - sajnos ez nekem még 
MA XN nem sikerült. Persze ha 

X többször próbálkozunk, 
pere jtd gató 
akkor a pontok 
már plussz- 
ba men- 
2 -ti 
ez a 



















megtett ütéseinek szá- ÉSt Andreas. 
ma. Aki éppen követke- fHoLE 1 PAR4 
zik, annak a téglalapja ÉNARTTNE 
barna. Alul láthatjuk a ÉPAR 1 
labda elhelyezkedését F STUART" 
(tee-n, homokban, víz- EPAR 47 


ben, fűben). Láthatjuk a 
lyuk távolságát (például 
317 TO HOLE) és a kéz- 
ben tartott ütő jelzését 
(az ütő melletti szám azt 
jelzi, . hogy optimális 
esetben milyen messzire 
[DATE AE Et 
(Cid EVA A GYA ei 
húzásával tudjuk a kur- 
zort körbemozgatni, ez- 
tierra Ci áute LA 
ütés irányát. A tűzgomb benyomva tartásával 
kérhetjük ki a kicsinyített térképet, melyen az 
egész pálya látható. Itt tekintsük át az akadályo- 
kat, tervezzük meg az ütéseinket és adjuk meg 
az itányt. Egyszer nyomjunk rá a tűzgombra, a 
MGO N OV eget ELTELT t 
ütőt választani, ha esetleg nem lennénk meg- 
elégedveéazzal, amit a gép ajánlott. Nyomjuk 
meg a tűzgombot röviden, a jobb felső sa- 
sokban megjelenik az ütés szabályzó. A 
JER tte HO e AGENT AA 
MONO ONNEL ESZA Ét ő 
17Az ütés erősségét a "C" betű formájú 
Mt utá atuto tea UL SG Ut 
gombot, egy mutató indul el a kijelző fel- 
ső vége felé (az első ütésnél egy piros 
sáv mutatja a maximum erőt). 
Minél közelebbrengedjük hozzá a 
mutatót, annál erősebb lesz a 
[te ZSáCÉe za AS 
juk meg a tüzet újra - egy kis 
pont mutatja a beállított értéket. 
A mutató elindul visszafelé, most 
már az alsó ívrészé a főszerep. - 
2: Ebben a részben is a piros ÍV a 
[ele EN LSC L e elálgu Lett z ő 
amikor ide ér a mutató, pont telibe. 


bi AGLTAT ! 


mai 


UOLat Ed 
— . 18 





NN. találjuk a labdát. Az előtte és utána 
L levő sárga részben a labda alá illetve 





r (Val 

Vah 

hl kor is," ha 

érvénytelen 

Crane áá tet 

zán nagy gond ak- 

[AL ML IL ELL eB 

zé ütjük a labdát (OUT OF 

(lelép GY ee teat aaa 

nan kiszedni, esetleg ha.el sem talál- 

juk. Ha vízbe esik a laszti (WATER HAZARD), 
EL taeS e ád ae heat 

a pocsolya partjáról folytathatjuk. 


HOGYAN ÜSSÜK EL 
A LABDAT? 
Led Tat ÜL G LENE la] 
két részre oszlik. Jobbra látható a te- 
rep, balra egy-keskeny oszlopban a ke- 
zelőpanel. Emberünk ütésre készen vá- 
rakozik, előtte pár méterrel egy fehér 
kereszt látható. A panel felső részén 
látható a helyszín neve, a lyuk száma 
és a PAR értéke. Ezek alatt van a ver- 
CIA ZZO ate A LG GE ET A Tel 
más alatt a többieké is) és az eddig 





s. fölé csapunk (elveszik az erő vagy el- 


kanyarodik a labda). 

3: A lyuk közelébe érve a nyilak azt mutatják, 
hogy merre lejt a talaj. Ilyenkor az ütésszabályzó 
is megváltozik, kisebb erőt mér és a piros sáv is 
jóval nagyobb. Leginkábbicsak az erőre és az 
irányra kell figyelni. 

4: A következő ütés előtt érdemes a távolságra 
figyelni és eszerint ütőt választani, A vízbe és ho- 
mokba esett labda elütése kis gyakorlást igé- 
HI 


A LEHETŐSÉGEK 
[Ad ETO LEGE ONETe aa eTe ESZ ALT TA 
plusz még három opció áll rendelkezésünkre: 
PRACTICE HOLE; 25 helyszín, egyenként 18 
lyuk közül választhatunk, hogy hol akarunk 


Edit Player Characteristics 


FEL eektelet d éTitá 
EZZd e láj dead ügető 
[gael 

meg lehet őket 

Pl tjLzgéd UA 





ES 


ES 120 "Ebből a helyzetből már nehéz lesz szépíteni. s 


gyakorolni. A PLAYER SELECT képernyőn 
jeeéleettt ene CET CeKtat Tat tart di 13 

LpA ds Ae VK ASE 
senyző (személy esetén meg kell adni a keze- 
lőeszközt, gép esetén a nehézségi fokot) 
NAME: az adott versenyző milyen néven fus- 
son a játékban. A kis "ember" ikonra nyomva 
a játékos hajának, bőrének és ruházatának 
EYAtt-iat at tájt di o1-N 

OPTIONS: hangok ki/be, nehézségi fok állítás 
DISK FILLING: állásmentés/töltés/formá- 
zás/törlés 

PLAY ROUND: egy kiválasztott helyszínen 
versenghetünk 1-4 játékos résztvételével. 
PLAY TOURNAMENT: egy helyszínen folyó 
verseny maximum 72 résztvevővel. Olyan fel- 






CULETSS LG AE LT e TS 
ladjon a verseny, 

PLAY SEASON: egy teljes szezon végigját- 
szása, pénzdíjjakkal. 


JEA E 
ENSIBLE GOLF vizen 


hang/zene 


kezelhetőség 








kihívás 
(da KORREKT 
CZ) 
Md 
— 
is 3 
-z 
isi 
7 
[72 
H—) 
C6G4: LEMEZ MY3AL 
AMIGA: — 500 1200 MEg 
ML [uns Mi áv ked CPU: - 
izes CD:- ZENE; - 


r7AR 


"Dupla szám, dupla élvezet!" 
Ezért is próbáltam úgy alakítani az 
ehavi  Hókusz-Pokeuszt, hogy 
mindenkinek jusson belőle - per- 
sze a lehetőségekhez képest. Re- 
mélem, hogy az Amigás olvasók 
is meg lesznek elégedve. 


ALIEN 3 (AMIGA) 


Egy lemezcserével könnyen át- 
pattanhattok egy későbbi pályára. 
Ahogy elkezdtétek az első pályát, 
egyből rakjátok be a kettes lemezt 
és várjátok meg, hogy leteljen az 
időtök. Egy laza kis eligazítás után 
máris komolyabb dolgokkal fog- 
lalkozhattok. 


X-COM: TERROR 
FROM THE DEEP 
(PC, PC CD) 
Míg az U.F.O könnyű volt még a 
bonyolultabb szinteken is, addig a 
folytatása a legkönnyebb "BEGIN- 
NER" szinten is meglehetősen ke- 
mény stratégiai gondolkodást igé- 
nyel. És. ez bizony néha nagyon 





sok időbe kerül és emberáldoza- 
tot követel egy-egy csata meg- 
nyerése. Katonáink és felszerelé- 
sük utánpótlásának egy feltétele 
van: az oly nehezen megszerezhe- 
tő pénz. Ennek mennyiségét a 
már rég elfelejtett és porral fedett 
hexadecimális editor segítségével 
lehet megnöveszteni, mellyel.a ki- 
választott mentés könyvtárában a 
LIGLOB.DAT nevű fájlt kell editál- 
ni. Itt írjátok át az első sor ötödik 
számpárját 55-re és mentsétek el. 
Indítsátok el a programot és tölt- 
sétek be az átírt mentést... Huhú! 





Ez aztán döfi: egy kicsit több, mint 
1,000,000,000 zsozsó, ami bi- 
Zony komoly előnyöket nyújt a ne- 
hézségektől ném-mentes kezdés- 
nél. Bár, mint tudjátok, a pénz ön- 
magában nem old meg mindent... 


THEATRE OF DEATH 
(AMIGA) 

A Psygnosis gondozásában je- 

lent meg e Cannon Fodder stílusú 

igencsak , szórakoztató program, 

amely bizonyos helyzetekben felül 


. EH 6. évfolyam 7-8. szám 


s 





is múlja "ihletőjét". A forró szituá- 
cióakban segít némiképpen az 
alábbi kódszó: SHED SOFTWARE, 
ami által végtelen muníció áll 
majd rendelkezésetekre. 


OUTPOST 
(PC, PC CD) 

Ha megnyomjátok a CTRL és F11 
gombokat, az alapanyagok kime- 
rítethetetlenné válnak (Resources 
unlimited), míg a CTRL és F12 
gombok benyomása utáni "Incre- 
ase rates?" kérdésre érdemes 
igennel válaszolni... 


CANNON FODDER 2 
(AMIGA) 





Ha játékaitokat JOOLS néven 
mentitek el, akkor parancsnoko- 
tok négycsillagos tábornoká lesz 
előléptetve. 


GULP (AMIGA) 
Néhány pályakód: 
"Lab level: WILLOW , BROOKS , 
KARLOF , B-MOVIE , JEKYLL 
-§0a level: SCALES , SALMON , 
PIRATE , SEAGUL , WWORD 
-Toy level: PENCIL , SKATES , 
VISION , GNOMES , PUPPET 
-§pace level: AMORPH , GA- 
LAXY , ALARMS , PHOTON , LA- 
SERS 


"Allen level: RIPLEY , Y , HUGGER zt 


NATION ,, T-2000 , , ENDTHE 


X-WING (PC) 
Tudom, tudom most sokan azt 


gondoljátok, hogy minek ehhez " 


akármi is, hiszen ősrégi darab. És 
igazatok is van, de csak részben, 
mivel akiknék nincs erős gépük 
azok kényteleritek ezekhez a ré- 
gebbi játékokhoz fordulni és bi- 
zony-ők is szeretnének segítsé- 
get kapni játékaikhoz. Ebben az 
esetben" a sebezhetetlenségről 
van szó , melyet a WIN szócska 
beírásával aktivizálhattok. 


THE CHAOS ENGINE 
(AMIGA) 

Mint tudjátok, mindegyik pályá- 
nak külön kódja van. Az alábbi kó- 
dok maximum életet, erőt, gyor- 
saságot és pénz biztosítanak a 
hozzájuk kötödő pályákra. 

2 - XJKSOMHIZ92V 
3 - C4AHOYOOANJ3M 
4 - VTYRZKBD1365 


DETROIT (PC) 
A világ gépkocsigyártásának 
egyik központja napjainkban is 
Detroit. Ebbe a világba enged be- 
tekintést a program, amely a Ford 
féle: T-Modelltől napjainkig öleli 
fel az autógyártás történetét. Nos, 
ha az ember kicsit is játszott vele, 
láthatta, hogy mi az, ami igazán 
szükséges a piac meghódításá- 
hoz, egy nagy apparátus fenntar- 
tásához. Igen, ez a mani. Ezt gya- 
rapítja majd ez a DEBUG parancs: 


















(a csillag he- 


ell beh 
beé, 





De nemcsak"ezen a téren történ- 

nek változások. Technikai tudá- 
sunk ugyancsak erős fejlettségi 
szintre ugrik. 


JURASSIC PARK 
(PC) 

A játék záróanimációját játék nél- 
kül is (egy kis kerülőt téve) meg 
lehet nézni. Ehhez először csinál- 
jatok egy biztonsági másolatot az 
INTRO.EXE-ről (COPY INTRO.EXE 
INTRO.BAK), amivel a. bevezető 
képsorok fájl-ját biztosítjátok., Ez- 
után az OUTRO.EXE-t másoljátok 
át az INTRO.EXE-be (COPY OUT- 
RO.EXE INTRO.EXE), így a játék 
elindításakor megszokott kocsi 
helyett a" program záróanimációt . 
nézhetitek meg. Mikor meguntá- 
tok a dolgot és mindent vissza 
akarnátok rendezni eredeti formás 
jára, akkor. csak másoljátok vissza." 
az INTRO.BAK-ot az INTRO,EXE . . 

be he INTRO,BAK INTRO. 








vis szagát ag Rage ; ő tj 
. FRONTIER (pc) úm 
Fogadok, hogy nagyon sokan 
gyűrika gépüket és próbálnak mi: 
. nél jobbihelyzetbe kerülni mások- 
-kal szerbet EÁhéz "Viszont pénzt 











, - BANSHEE (A1200) 
8 a. áz intro. alatt vagy címképer- 
5 ún Kelet a FLEVI7 (majd 


















ENTER) betűsort, akkor a későb- 
biekben az: F billentyű benyomá- 
sával pályát ugorhattok. 


RISE OF THE TRIAD 
. (PC, PC CD) 

Igen! Itt vannak a mellőzhetelen 
kódok e felettébb " kiemelkedő 
programhoz, mely méltán mond- 
hat magának előkelő helyezést a 
jegiobb Doom stílusú JEEKOLK kö- 





Először is aktivizáljuk a cheat. 
mode-ot, amit a DIPSTIGK szó be- 
pötyögésével hívhatúnk elő, majd 
a következő csalásokat hozhatjá- 
tok elő: e 


TOOSAD... hukapcsoljaó a God 
mode-t. 

CHOJIN... sérthetelenség, .no- 
meg örök lőszer. 

SIXTOYS... minden felszerelé- 
sünk feltöltése maximumra. 
JOHNWOO... két(balykezes pisz- 
tolyhasználat. 

VANILLA... Bazooka. 
HOTTIMES... Heatseeker. 
FIREBOMB... Firebomb. 
SHOOTME... golyóálló mellény 
bekapcsolása. 

BOOZE... Drunk (részeg) rakéták. 
GOTO... pályaválasztó menü: 
$PEED... csak futva mehetünk. 
CARTIER... teljes térkép. 
LUNGDUNG... gázmaszk. 
GOARCH... küldetés megoldva. 
RIDE... rakéta-kamera" bekap- 
csolása. 

RECORD... felvételt készít a játé- 
kunkról, melyet később  vissza- 
nézhetünk (STOP... befejezi a fel- 
vételt, PLAY... visszajátsza a fel- 
vett anyagot). 


BLASTAR (AMIGA) 


Kellemes trükköket csalhattok 
elő ebből a szép kis shot em up- 
ból, ha miután lepauzáltatátok a 
játékot, beirogatjátok a követke- 
zőket: MALICE OF THE MYRKO- 





IDS. Móstántóla 0,Y és az 1-től 
9-ig terjedő billentyűket pálya- 


átugráshoz, míg . gom- 
bot. "energiacvisszaállításra? 
használhatjátok. 





. MASTER OF ORION 
a (PO 

A MoO kedvenc játékaim közé 
tartozik. . Nagyon szeretek vele 
hozzá, mert. mostanában igen- 
csak foghíjas a stratégia játék- 
piac. Mivel végignyomtam pár 
nehézségi szintet - nem is egy 
alkalommal - gondoltam ártat- 
lanul, hogy nekivágok az Im- 
possible fokozatnak is. Monda- 
nom sem kell, hogy az idegbaj 
kerülgetett, mikor már az ötödik 
próbálkozásnál is ugyanaz tör- 
tént: a második körben kapcso- 
latba léptem egy másik fajjal, 
mely - megdöbbenve láttam - 
a lehetséges űr majd összes 
bolygóját kolonizálta, majd a 
következő " körben " tudtomra 
adja, hogy szeretné, ha az űr ré- 
szét képezném a jövőben. Nem 





látva más kiutat nekilátok teljes 
gázzal . hadihajóim építésének 
bolygóimon (ez maximum. kettő 
darab lehet). Ám újabb megle- 
petés ért: mire össze tudtam 
volna állítani egy ütőképes csa- 
patot, "szomszédom nyolcmillió 
kis űrhajóval erősítette meg je- 
lenlétét bolygó(ijm körül, -ki- 
pusztítva belőlem az utolsó rez 
ményt is a túlélést illetően. "Se- 
baj, majd a következő játékban", 
mondogatom, de a végkimenetel 
sajnos változatlan. És bizony a 
huszadik nekifutásra a gép 
összetörésén, szemétbe dobásán 
elmélkedtem, amikor felcsillant a 
remény csillaga: "Ha a gép csal, 





akkor én is élek a lehetőséggel!" 
(Megjegyezném, hogy nem iga- 
zán szeretek csalással játszani). 





Ígyhát fogtam magam, kezdtem 
egy új játékot, beléptem a 
Planets menübe, ahol az ALT- 
ot benyomva  bepötyögtem: 
MOOLA. Ezzel. 100BC-vel növel- 
tem tartalékaimat (tehát pénzbeli 
csalásról van szó.) Többszöri be- 
irogatás után jelentős anyagi há- 
térrel rendelkeztem, ami önbizal- 
mat adott a viágűrért megindított 
versenyben, mert tudtam, most 
már senki sem állhat az utamba: 
"Itt minden az enyém lesz!" 


THEME PARK 
(A1200) 

Biztos, hogy Amigás kollégáink 
is hasonlóan PC-s társaikhozóri- 
ási "nincs pénz" gondokban szen- 
vednek. Ne csüggedjetek, megér- 





kezett az orvosság bajaitokra! 
Nos, a gyógyítás végtelenül egy- 
szerű. Mikor a gép kéri a hármas 
lemezt, mielőtt ezt beraknátok, 
nyomjátok be a C gombot és tart- 
sátok nyomva, míg be nem jön a 
játék. Ekkor "tarsolyotokban" ha- 
talmas pénzmennyiségnek kell tö- 
mörülnie 

.REBEL ASSAULT 

(PC CD) 

A júniusi számban ígért kódszó: 
GREEDO 





Azért ném gyengék a trükkök, 
mi?! Viszlát széptemberbén, ád- 
dig is kellemes és élményekben 
gazdag nyaralást kívánok minden- 
kinek! Sziasztok! 


Rácz Gyula 


E 2 1-JERKEZÉSI 


RALLY KEZET TT TETT 





Ritkán bár, de néha előfordul, 
hogy egy játék előbb jelenik meg 
Amigán, s csak utána PC-n. Így 
történt ez a Flair Rally Cham- 
pionshipje esetében is. Azt 
azonban előrebocsáthatom, meg- 
érte várni a PC-seknek, mivel 
ritka jó konverzióval van dol- 





gunk. Ha esetleg akadna, aki 


nem tudná miről van szó, 
annak röviden: a RC az utób- 
bi idők legszebb madártávlat- 
ból folyó autóversenye volt 
A1200-on. A seroll ugyan a 
PC-s változatnál kicsit darabo- 
sabb, ám a, briliáns játszható- 
ság, a csúcs grafika és hang- 
effektek ugyanúgy megtalál- 
hatók benne. Ezúttal is hat ki- 
tűnő kocsi közül választha- 
tunk, melyeket kiválasztásuk- 
kor egy rövid animáció is be- 
mutat. Cdlyen  animációkat 
egyébként minden eseménynél, 
pl. nyeréskor is láthatunk.) Az 
autók az amigás verzióhoz ha- 
sonlóan hatalmasakat farolnak, 
csíkot húznak az aszfalton, ami 
ráadásul ott is marad. A ne- 
hézséggel sincs gond, az első 
pálya még kezdőknek való, tu- 
lajdonképpen mitfárer nélkül is 
végig lehet menni, a további 
pályák pedig fokozatosan ne- 
hezednek. Ha már a mitfárer- 
nél tartunk: véleményem sze- 
rint érdemesebb először pén- 
zünket előbb rá fordítani, mint 
új kocsira, de olcsó mitfárer 
vásárlását nem ajánlom, mivel 
az olyan, mintha ott se lenne. 
Már csak azért is érdemes segí- 
tő társat venni, mert termé- 
szetesen a PC változatban is 
váltakoznak a versenyek kö- 
rülményei, s pl. éjszakai veze- 
tésnél nem sokat fogunk a pá- 
lyából látni. A mitfárer beszer- 
zésén kívül még javaslom, 
hogy mindig szorítsunk az 
anyagiakból a jobb gumikra is. 
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Az tehát kétség kívül megálla- 
pítható, hogy a RC ezen 
a gépen is minden tekintetben 
messze felülmúlja a hasonló ve- 
télytársait. 


Nem valószínű, hogy sokan 
akadnak, akiknek az az álmuk, 
hogy köztisztasági alkalmazot- 
tak legyenek. Ha azonban vala- 
ki mégis kedvet érez hozzá, an- 
nak ajánljuk az ismeretlenség 
homályából felbukkanó Deep Ri- 
ver softwareház Hurl című 
munkáját. Mint az a címből is 
kiderül, némi hajigálásról van 








szó, méghozzá szeméttel való 
dobálózásról egy Doom-szerű 
texture mapped környezetben. 
Feladatunk az, hogy különböző 
városrészeket takarítsunk ki, 
azaz szedjük össze a szemetet, 
likvidáljuk a szemetelőket, s 
csípjük el azok közül is a leg- 
rosszabbat, Bob the Slobot. 
Utunk során számtalan piszkos 
ellenféllel fogunk találkozni, 





mint pl. megtermett disznókkal, 
akik mondjuk csak az utunkat 
állják, azaz ülik el, vagy pl. ka- 
csákkal, akik záptojásokkal haji- 
gálóznak. Mi is hasonló tárgyak 
dobásával védekezhetünk, ami- 
ket a pályákon lévő automaták- 
nál vásárolhatunk. Ehhez a 
pénzt a szemetek összegyűjtésé- 
vel teremthetjük elő. A szeme- 
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ten kívül az utcákon találha- 
tunk kulcsokat az ajtókhoz, va- 
lamint zuhanyzókat, illetve tűz- 
csapokat, amiknél mosakodásra 
van lehetőség. A lényeg végül is 
annyi mint a Doomban, vagyis 
minél több energiával, azaz ese- 
tünkben minél tisztább állapot- 
ban eljutni a kijárathoz. Mint az 
látható, elég bárgyú az anyag, 
de ettől függetlenül grafikailag, 
és egyéb paramétereivel "mara- 
dandó" élményben részesülünk. 


WORLD HOCKEY "95 


Manapság a sprortprogramok 
soha nem látott ütemben fej- 
lődnek, a hokirajongóknak azon- 
ban az NHL Hockey óta nem 
igen tett senki a kedvükre. 
Akadnak persze olyan cégek 
mint a Merit Studios, akik 
egyszerűen nem tudnak a kor- 
ral haladni, s egy olyan játék- 
kal jönnek elő, mint a World 
Hockey "95. Külsőre a játék 
még tűrhető, kultúráltak a, me- 
nük, a meccs kezdete előtt 
minden választható opció fel- 
lelhető, ami egy ilyen játéktól 
elvárható, digitalizált műsorve- 
zető konferálja be a meccset, 
maga a játéktér grafikája sem 
rossz, s a pálya-seroll is elég 
sima. Ám ami a lényeg: ma- 
ga a játék siralmas. Kezdődik 
ott, hogy csak kétféle ütés van: 
passzolás és lövés. A félolda- 
las nézet miatt ha a korong a 
palánk mögé kerül, egyszerű- 
en nem látjuk, hogy mi törté- 
nik. A játékosok korongkeze- 
lése is szörnyű: gyakran egész 
egyszerűen átkorcsolyáznak a 
korong felett. A gólok nem 
ügyességből és cselezésből szü- 
letnek, hanem legtöbbször csak 
a távoli lövések találnak be. 
Egy szó mint száz: már lát- 





tunk jobb hokiprogramot a, nap 
alatt. 











HU AMIGA 


ZEPPELIN 





A pénzügyek és a menedzserke- 
dés kedvelőinek próbál a, kedvére 
tenni az Ikarion nevű, nem túl is- 
mert csoport a Zeppelin - Giants 


ir 





of the Sky című művével. A szá- 
zad elején játszódó játékban egy 
léghajózási vállalatot kell irányí- 
tanunk természetesen úgy, hogy 
lehetőleg nyereséges legyen. 
Játszhatunk egyedül, avagy ket- 
ten egymás ellen versenyezve. 
Először csak egy hajóval indu- 
lunk, ám ahogy halad az idő, töb- 
bet is építtethetünk. A meglévő 
hajóinkra, természetesen minden 
tekintetben nekünk kell ügyel- 
nünk: nekünk kell megszabnunk 
az uticéljukat, a helyjegyek árát, 
hogy mikor javítsák őket, s ha 
esetleg viharba, kerülnek, szintén 
a mi feladatunk a további utasí- 
tások adása. A világ nagyobb vá- 
rosaiban irodákat hozhatunk lét- 
re, amelyekkel aztán különböző 
járatvonalakat létesíthetünk. Be- 
vételt azonban nem csak a sze- 
mélyszállításból szerezhetünk, 
hanem például eladhatjuk a lég- 
hajóink oldalain a reklámfelüle- 
tet, vagy ha úgy tartja kedvünk 
tőzsdézhetünk is, s legvégső eset- 
ben akár hiteleket is felvehe- 
tünk, esetleg értékesíthetjük a 
cégünk részvényeinek bizonyos 
százalékát. A program a  mene- 
dzserjátékoknál megszokott szín- 
vonalú, nem túl színes grafiká- 
val készült, amit néhány kezdet- 
leges animációval próbáltak vál- 
tozatosabbá tenni, ám ezek hatá- 
sát elrontja a rengeteg várakozás 
a töltögetés miatt. A Zeppelint te- 
hát elsősorban a türelmeseknek, 
és a winchestertulajdonosoknak 
tudjuk csak ajánlani. 


INHERITS OF THE EARTH 


Az Inherits of the Earth nem túl 
friss anyag, PC-n már lassan egy 


.. 


július - augusztus 





éves múltra tekint vissza, Vi- 
szont az A1200-asok tulajdonosai 
még csak nemrégiben tölthették 
be a gépükbe. Emlékeztetőül hogy 
miről is van szó: A New World 
Computing tavaly egy erősen 
LucasArts beütésű kalandjáték- 
kal lepte meg a publikumot. A 
meglepetés legfőképp abban állt, 
hogy a játék minőségileg szinte 
semmivel sem volt rosszabb, 
mint a már említett mammutcég 
művei. Nos, most az amigás ver- 
zióról is el lehet mondani, hogy 
kellemes meglepetést okozott: ne- 
vezetesen semmivel nem marad 
el a PC verzió mögött, az intro pl. 
ugyanúgy beszél, a, grafika ugya- 
nolyan színes, s annak ellenére, 
hogy a program terjedelme 11 le- 
mezt emészt fel, a lemezcserélge- 
tést sem vitték túlzásba. A törté- 
net a következő: egy az emberi Ci- 
vilizáció pusztulása utáni mese- 
beli állatvilágban egy fiatal rókát 
Riffet alakítjuk, akit a szarvasok, 
és a vadkanok nemzetsége alap- 
talanul megvádol egy mágikus 
gömb elrablásával. Rifnek be kell 
bizonyítania ártatlanságát, azaz 





meg kell keresnie a, gömböt. Fel- 
adatához segítségül két társat ad- 
nak neki: Eeah hadnagyot a rén- 
szarvasok nemzetségéből, és Okk 
őrmestert a vadkanoktól. Hogy 
Rif-nek nehogy eszébe jusson 
megszökni a, feladat elől, a vad- 
kanok biztosítékul túszul ejtik Rif 
barátnőjét, Rhene-t, tehát nem 
marad más hátra, mint hogy át- 
vegyük Rif irányítását. Ebben az 
amigások számára, kalandínséges 
időkben ez a játék már úgy kel- 
lett, mint egy falat kenyér. A já- 
ték tehát egy profi konverzió, az 
egyetlen említésre méltó negatí- 
vuma talán csak az, hogy az izo- 
metrikus  ábrázolású részek 
scrollja egy kicsit akadozott. 


CENTER COURT 


Az Acid Software a Skidmarks 
két részével már ékesen bizonyí- 
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totta, hogy mire is képes a BLITZ 
BASIC programozási nyelve. 
Hogy nem mindennapi BASIC 
nyelvről van szó, azt a most 
megjelent Genter Court című te- 
niszjátékuk is alátámasztja. Per- 
sze azt nem állítjuk, hogy a leg- 
jobb teniszprogram Amigán, ám 
a mostani szegényes kínálatból 
azért kiemelkedik. A játékban 
szokásosan játszhatunk karrier- 
re, azaz egyre előbbre juthatunk 
a ranglistán, illetve játszhatunk 
különálló meccset is. Ez utóbbi 
esetén, miután választottunk, 
hogy milyen típusú pályán, há- 
nyan és mennyi szettet akarunk 
játszani, a világ első 95 teniszjá- 
tékosa közül választhatunk. 


(Magyar természetesen nincs 
köztük...) Ezek a játékosok Ca já- 
ték készítésekor aktuálisan) va- 





lósághű adatok alapján vannak 
rangsorolva, ám sajnos nem so- 
kat számít, hogy kit választunk, 
ugyanis pl. Ivanisevic adogatásai 
szinte semmivel sem különböz- 
nek mondjuk a világranglistán 
31. Tschesnokowétól. A játékot 
A1200-on szép AGA átvezető ké- 
pek színesítik, azonban magának 
a játéknak sajnos erősen átlagos 
a kidolgozása. A sprite-ok gör- 
csösen mozognak, a, háttér pedig 
elnagyolt. Az irányítás elsőre ta- 
lán kicsit szokatlan, mivel nem 
látjuk, hova adogatjuk a labdát, 
ám ha már megszoktuk, nem je- 
lent problémát. A hangeffektek 
elég jól sikerültek, viszont ami 
abszolút nem tetszett az az, 
hogy a szemben lévő játékos mi- 
ért megy keresztül a hálón. Ezt 
az apróságot már igazán megold- 
hatták volna valahogy. A labda 
sebességét pedig csökkenthették 
volna, mert a játék ugyan így tö- 
kéletesen valósághű lett, azon- 
ban szinte játszhatatlan, hiszen 
mégiscsak más egy joystickot 
rángatni, mint valóban ott lenni 
a pályán. 
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Sajnos a CD32 esetében az kétségtelen tény, hogy nem sok 
játék van, ami kifejezetten a CD-technikában rejlő lehetősé- 
gekre építene (talán hosszú idő után a Lost Eden lesz az el- 
ső kivétel), viszont azokat, akik a mászkálós platform-játéko- 
kat kedvelik, gondolom ez cseppet sem foglalkoztatja. A 
Titus is ezen kategória rajongóit célozta meg legutóbbi mű- 
vükkel, a Ouik - the Thunder Rabbit című játékukkal. 


AZ ALAFSZTORI 


Az Angyalok Mezején tökéletes békességben éltek az álla- 
tok: a hódok építették a gátjaikat, a kacsák álmosan úszkál- 





Ét majszoltak, nem beszélve a másik szokásukról, amit tenni 
szoktak, Egy nap azonban hatalmas pánik tört ki a mező nyu- 


tárva-nyitva, s benne nagy üresség kongott. Az utolsó remé- 


nyük a Végső Mag maradt. Ez volt a nyulak féltett kincse, 
amellyel bármennyi répát elő tudtak állítani, ám sajnos a 
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mag egy varázslónál, Ouoknál volt található, aki a messzi 
Jég Világban lakott. A nyúlnemzetség feje, Ouakak főnök 
gyűlést hívott össze, hogy kiválasszák a legbátrabb, leggyor- 
sabb, legkeményebb kötésű fickót, aki egyedül elindul meg- 
keresni Ouokot. A választás Ouikre esett. 


Ciuaa 


Ouiknek négy pályán, pályánként négy szinten kell magát 
végigküzdenie, melyek persze számtalan csapdával, a ken- 
gurutól kezdve a tintahalig számtalan rosszfiúval és fenevad- 
dal vannak tarkítva, melyek persze mind az életére törnek. Az 
ellenségeket kinyírni Ouik a szó szoros értelemben bepörög- 
ve tudja, amit a piros gombbal tudunk aktivizálni. A szintek 
kijáratainak elérésén kívül nyulunknak van még egy felada- 





ta: meg kell találnia a Oronosokat. Ezek varázserejű órák, 
amelyekkel Ouik, miután megszerezte a Magot, képes lesz 
visszaforgatni az időt, s visszaállítani az életet a rendes ke- 
rékvágásba. Hogy megtaláljuk a Oronosokat, Ouikkel be kell 








lépnünk a pályák szintjein elszórt idő-ajtókon, amik hősün- 
ket egy alternatív dimenzióba transzportálják. Ezeken a he- 
lyeken csupán a felfelé haladás lesz a dolgunk, amiben per- 
sze számos csapda próbál megakadályozni, s ezen kívül egy 
madár is repked, amely ha elkap minket, néhány emelettel 
visszadobja nyulunkat. 


LIZA az ETET 


Mindegyik pálya végén egy labirintust fogunk találni, ame- 
lyek mélyén az adott pálya rosszfiúinak főnöke lakik. A labi- 
rintusokban szerencsére nincs időlimit. Az Angyalok Meze- 
je alatt Wolfie-val, az Elvis stílusú rockker-farkassal futunk 





össze, aki a gitárjából előcsalt hangjegyekkel támad ránk. A 
Feledés Sivatagjában Scorpio állja utunkat, akinek nem is 
annyira az ollói veszélyesek, hanem inkább a zöld méreg, 
amit köpköd. Csak a fején lehet sérülést okozni neki. A ten- 
geres pálya végén egy fürdőköntösös ninja-krokodil, 
Crocodji köt belénk, ám őt nem nehéz elintézni, csupán a 
tűzcsóváit kell időben átugrani. Végül a Jég Világ végén egy 
hatalmas Yeti kerül az utunkba, aki a bunkósbotját emelge- 
ti felénk fenyegetőleg. 


A JATEKRÓL ÁLTALÁBAN 





A kor követelményeinek megfelelően a játékból nem hiá- 
nyoznak a titkos átjárók, járatok sem, melyek azonban álta- 
lában csak bónuszokhoz vezetnek. Ilyen bónuszok lehetnek 
például extra sebesség, magasugrás, na meg persze étel és 
ítal. Néha az idő-ajtók is trükkösen vannak elhelyezve, mint 
például a sivatag harmadik szintjén, ahol egy "torony" tete- 
jén találhatjuk, ahova csak egy ugratóról lehet feljutni. SA 










Mindent összevetve, pro és kontra túlzá: 
hogy a Ouik a legjobb platform-játék CD3 
AGA grafikájával, hangulatos ível, mag 
tóságával, amít nem utol 
köszönhet, azért a stíli 
figyelmébe ajánljuk. 












Megnéztem a Flight Unlimitedet, amikor annak rendje s mód- 
ja szerint megérkezett szerkesztőségünkbe, s elmondhatom, 
maradandó élménnyel gazdagodva álltam fel a monitor elől. 
Igaz, ami igaz, a hónapokkal korábban elküldött képek is 
várható csodáról árulkodtak, de így "élőben" volt csak az 
igazi. Visszagondolok a régi szép időkre, amikor az F-19-es 
volt a csúcs C64-en, majd kinyitom a szemem, s rabul ejt a 
PC monitora. A táj nem unalmas vektorcsíkok halmaza, ha- 


nem egy élethű, 3D-s táj. Már csak egy V.R. sisak 
hiányzik a tökélyhez. Sajnos az még nincs. Pedig a 
program már támogatja számos fajtáját. 


IGAZSÁG SZERINT... 
s. SZJVC-nek kellene írnia erről az anyagról, hisz 
ő a repülők nagy szakértője, de rajta kívülálló 
okok miatt sajna ez nem megy, így ezúttal egy lel- 
kes laikus szemszögéből kaptok némi bemutatást a 
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: akik tényleg repkedni szeretnének, kipróbálva néhány 
klassz műrepülőt és egy siklót. Kipróbálhatják milyen ér- 
zés sivatag fölött, erdők és hegyek között repülni, átélhe- 
tik, hogy mennyire labilissá válik a gép egy-két termál ha- 
tására. A program figyeli a gépre ható összes erőt - érez- 
zük a különbséget, ahogy egy hegycsúcs közelében me- 
gyünk el vagy a talaj felett tíz centivel, a gravitációs erő 


joystick, mivel billentyűzetről majdnem játszi 

korákat ugrik, hogy a gép irányíthatatlanná válik pillana 
tok alatt (bár valószínűleg minden fendes PC-s-háztartás- 7. 
ban akad egy joy, z 

isták" otthonából hián 





grafika 
hangy/zene 


kezelhetőség 
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Hát ezt is megértük. Ismét dupla a 
Csevegő, bár ez csak a kisebb új- 
ság, a nagyobb örömhír az, hogy az 
áremelés ellenére még mindig 
vannak olvasóink. Sőt, úgy néz ki, 
hogy a kedvetek is töretlen, a le- 
vélírók 9975-a maximális támoga- 
tásáról biztosított bennünket. Ki- 
fejezetten bő termés volt "fevéli- 
leg", ezekből emeltem ki két 
hosszabb lélegzetűt, amelyek 
sokakat érdeklő témákat fesze- 
getnek. Valószínűleg bevezetem 
a rovat végi I-I mondatos üzene- 
teket, mert így sokkal több em- 
ber vágya teljesülhet (miszerint 
a Csevegőben a saját nevét látni 
és meghalni), és a magánügyein 
nem csámcsog ország-világ, 
csak én ínyamm!). Na, csapjunk 
a lovak közé, mert mindjárt be- 
telik az első hasáb, aztán még az 
a vád ér, hogy nem is dupla a 
Csevegő, csak én pofázom tele 
a két oldalt. Pedig ez nem is igaz. 
Mármint, hogy két oldal. Csak 
1,7. A tornacsuka meg a kigőzöl- 
gése elvesz egyharmad oldalt. 
A bevezető meg egy negyedet. 
Vagy többet? KUSS! 


A POSTÁS EGYSZER SEM 
CSENGET 

Kedves 576 KByte! Azt szeret- 
ném megjegyezni, hogy Zolee az 
előző számban magyar hazánk dol- 
gozó népének egészét arra szólí- 
totta fel, hogy írjunk levelet neki. 
Nos, én ezt már kétszer megtet- 
tem, de se válaszlevél, se füstje- 
lek, se morze, egyszóval semmi. 
Ugyebár az teljesen kizárva, hogy 
Zolee legyen a ludas, ezért egyre 
inkább a Magyar Postára terelő- 
dött a gyanúm. Sejtésem egyre 
jobban beigazolódni látszott, mi- 
vel nagyon valószínű, hogy valami 
alattomos emberke kikeresi a 
Hozzátok írt leveleimet és gonosz 
mosoly kíséretében széttépi. Ki 
tudja, lehet, hogy ezt a levelet is 
csak a saját szórakoztatásomra 
írom, és ez is darabokban fogja vé- 
gezni. De ha beleolvas a tettes, 
legalább tudja, hogy gyanakszom 
rá. Egyébként az újságot és a srá- 
cokat én is csak dícsérni tudom. 
Az újság külalakja - úgy tapaszta- 
lom - egyre inkább előnyére válto- 
zik, és ez bizony sokat számít. Az 
árral sajnos nem lehet mit tenni, a 
mai világban a minőséget meg kell 
fizetni. Akinek a pénz számít, az 
vegyen egy olcsóbb lapot. Én se 
szirom lértsd: szórom) a pénzt, 
mégis összehoztam annyit, hogy 
most elő tudjak fizetni a kedvenc 
lapomra. Egyébként nagyon vonzó 
az új előfizetési akció is. Na jó, be- 
fejezem, mielőtt nagyon a feje- 
tekbe szállna a dicsőség. Én to- 
vábbra is hű olvasótok maradok, 
még ha az is a sorsom, hogy nem 
vesznek levélszámba se. Aláírás: 
Dávid Ákos, Tápiószentkereszt. 
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Hi Ákos! Nemhogy levélszámba, 
de csevegőszámba veszlek (már- 
mint nem a csacsogó kis orcám- 
ba, hanem a rovatba), hiszen pana- 
szodat orvosolni kell. Gyanúd 
megalapozott, de mégsem egé- 
szen pontos. Az az "alattomos em- 
berke" nem a postán dolgozik, ha- 
nem az íróasztalomon... Ezt a nem 
is olyan kicsi mongoloid kreatúrát 
úgy hívják, hogy Tre Hány Ság (így, 
fonetikusan). Néha a haverja is elő- 
bukkan: Chaos Maximus. Gondo- 
lom, senkinek nem kell különöseb- 
ben bemutatnom őket. Nagyon ne- 
mes cselekedet, hogy előfizeted a 
lapot, levélíró sorstársaid 9075-a 
hasonlóképpen cselekedett - így 
próbálván kivédeni a má"? majd- 
nem konvertibilis forint zuhanóre- 
pülését. A morzét hagyjuk, a kato- 
naságnál is összekevertem a pa- 
rancsnoki szemlén az "Atomvilla- 
nás jobbról!"-t az "Oszolj!" -jal. 
Küldj inkább füstjeleket, az őseim 
között indiánok is voltak, profin 
pöfékelek. 


NEMES PENÉSZ 
Helló Zolee! 
1. Téma: Rágom tovább a mam- 
mutcsontot (nem a mérete szá- 
mít, hanem az életkora fontos), 
azaz: gépharc. Szegény Amigá- 
sok és C64-esek már csak nyál- 
csorgatónak veszik a lapot, más 
érzelmi "erekcióban" nem igazán 
van részük (hacsak nem a - néha 
tűrőképességet is meghaladó - 
Csevegő hátterekre gondolok). 
lébként az újság nagyon szín- 
vonalas, ezt jól bizonyítja a 
95/májusi szám minden lapjá- 
nak alján az "5 évesek lettünk" 
felirat. 
2. Téma: Money, money money! 
Bevallom, engem abszolút nem ér- 
dekel az ár, mert ha már minden 
számot megvettem, a többit is 
meg fogom venni. Na és persze 
csak le kell takarni a --100-as ele- 
jéről az 1-est és máris mindenki 
egy sokkal nyugodtabb, de egyút- 
tal kellemetlenebb dologra (hely- 
re) gondolhat. 
3. Téma: Help me! Jajj Zolee! 
Nekem tudod van egy 
NAAAGY problémám. Tu- 
dod van egy 286 DX-em, 
és szeretnék belőle csi- 
nálni egy 386 DLC 
Overdrive-t, régi Inter- 
sound walkmanom al- 
katrészeinek felhasz- 
nálásával. A tervrajzot 
már le is (kiolvashatat- 
lan szó) valamelyik 
BBS-ről, és vettem hoz- 
zá egy forrasztópákát is. 
Már csak egy alkatrész ké- 
ne!!! Tudnál nélkülözni egy 
€C16-os FM szinti csipet? Lécci 
küld el, mert mi nagyon szegények 
vagyunk. A márványsajthoz is a 
falról kaparjuk le a penészt. 





4. Téma: Mi az? Kicsi, rózsaszín 
és az 576 közepén van (mármint 
egy ideje)? Igeeeen! Az a rózsaszín 
kicsi bigyó, amit hiába bányász ki 
az ember az őt fogva tartó ka- 
pocsból, mivel ezután darabokra 
esik. Van ugyan minden oldalán 2 
paca összefűzési célokra, de úgy 
nagyon ronda, kényelmetlen és ke- 
zelhetetlen. Szerintem célsze- 
rűbb és gusztusosabb lenne nem 
lespórolni egy plusz kapcsot, hogy 
tényleg füzet jellege legyen. Na 
meg mennyi festéket lehetne spó- 
rolni a kis karikákkal... 

5. Téma: CD-ROM melléklet. Mi- 
ből állna évenként, esetleg fél- 
évenként benyomni a lapba egy da- 
ta-storage-t? Naugye... (Többi OI- 
vasó! Támogassatok!) És hogy mit 
tegyetek rá? Na is ki szokott men- 
ni az ECTS-re vagy hasonlókra? 
Ott készülnek a fotók, meg a be- 
számolók és egy csomó share- 
ware cucc van, ami érdekes és a 
külföldi cégek is tömnek titeket 
az anyagaikkal, na meg ott vannak 
a levelezők rajzai, amik nem fér- 
nek az újságba. Sajna minden jó- 
ban van valami rossz: szegény ami- 
gások, C€64-esek és konzolosok... 
De van megoldás. Hiszen van annyi 
PC-s olvasótok, mint akármelyik 
másik lapnak, sőt! És mivel nem 
lenne ármódosító hatása, minden- 
ki ugyanúgy megvenné a lapot (az 
ármódosítás már 
megvolt). Sajna ez. 
csak egy 5let és azt [/ 
hiszem, még sokáig ii" 
álom marad... áá 
6. Téma: Lassan ki- S 
fogy a tinta a kölcsön- "h 
kért tollamból, úgy- k 
hogy hali! Aláírás GYM, 
Budapest. A. 
UI: Nem lehetne a Cseve- 9. " 
gő hátterébe halványan sok "9 
kicsi GYM-et rajzolni? Már hajlik 
bekerül a levél. Ha a 
igen, akkor 
köszi. 
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Csákó GYM! Ne haragudj már meg 
a kérdésért, de ez a szignó most 
gyéem vagy güm avagy gyom? Ha 
testépítő vagy, akkor nem kérdez- 
tem semmit... Kezdem a végén: ki- 
csi gyéemek/gümök/gyomok nem 
lesznek, elég nehéz volt ezt a rot- 
hadó cipőt is bepaszírozni, nem- 

pici szignókat. A 
CD-s melléklet jó öt- 
let,  megvalóstható, 
forradalmi, stb, DE: 
szerinted 318 forint ma 
mire elég? Egy szeré- 
nyebb helyen 10 gombóc fa- 
gyi, egy picit vadabb helyen I 
korsó Guinness, de egy éjjel- 
nappaliban szembe röhög- 
nek, ha 3 kilóból meg akarsz 
vacsizni. Persze mindenre 
van gyógyír, mi is dolgo- 
zunk ötleteken, amely 
MINDEN  olvasónknak 
megelégedésére szol- 
gál. Mi még mindig az 
egyedüli €64 (!) - Ami- 


PC - konzol újság- 
nak valljuk magun- 
kat, s ezt addig 
szeretnénk foly- 
tatni, amíg csak cs 
van rá kereslet. 
És van, mi az hogy! 
Ismerjük a hibáin- 
kat is (ugye, sértő- 
dött amigások?), a 
gőzerővel dolgo- ! i 
zunk a problémák 
orvoslásán. A kézi- 
könyv témára ref- 
lektálva annyi len- 
ne a megjegyzé- 
sem, hogy tényleg 
lefűzésre szán- 
tuk, — úgyhogy 


a 


Mrs megosztom 
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hgy lyukat 


€/ 


ga (sajna mára már 

ide is kell tennem s Zé 
egy felkiáltójelet!) - 

gy ji 6 


4 E. - JENNEETTEE 


PH postáztam viszont 25 de- 

fr ka penészt (frissen ka- 

5 part, nemes), a hozzáva- 
A A ló tornacsukával. A 


Veled ennek a technikáját. Hozzá- 
valók: I darab 576 KByte -- mellék- 
let, lyukasztó, kés, olló, A5-ös mé- 
retű lefűző mappa, segélyhívó te- 
lefon, kötszer. Ügyesen eszkábáld 
ki a mellékletet a tartó kapocs 
fogságából, amit utána gondosan 
hajts vissza, ha nem akarod, hogy 
az újság is fecnívé 

váljon. Ezután a 

jelzett helyen a 
Iyukasztóval 

ügyesen üss rá 

(elsőre 
úgysem fog sike- 

rülni, úgyhogy leg- 

alább 4-5 lyuk lesz a 

füzeten, mire eltalá- 

lod a pontos helyet). 

Már nincs sok hátra, ki- 
tartás! Mivel a füzet ar- 

ra való hogy lapozgas- 

sák, ezért hogy ezt gond 
nélkül el tudd végezni, a 
hajtásnál az ollóval vagy 
késsel ügyesen vágd szét a 
lapokat. Az eredmény: egy 
halom széttrancsírozott fec- 
ni, ami inkább hasonlít valami 
lucskos, vérfoltos, izzadság- 
cseppes itatóspapírra, mintsem 
egy színvonalas nyomdaipari ter- 
mékre. Persze csak akkor ilyen 
jó a helyzet, ha nem rontottál el 
közben semmit. Lássuk a követ- 
kező témát: barkácsolás. Lá- 
tom nagy fanatikus vagy - aki 
egy 286-os gépből bármi mást 

ki tud hozni, mint amire ké- 
szült (Tico modellvasút irá- 
nyítása, de még így is kés- 

nek a vonatok), az csak a 
Sárga úti Óz lehet. Ne ha- 
ragudj, chipem 6 nincs, 


pénzdologra vissza- 


térve: egyetértek Ve- 
led, én is minden 
számot megven- 


nék az 
új- 














ságból, ahogy a konkurens lapokat 
is mindig megszerzem, mivel ez 
ugyanúgy a történelem része, 
mint bármi más, ami körülöttünk 
történik a nagyvilágban. Az infor- 
mációnak pedig ára van, méghoz- 
zá egyre borsosabb. Meg kell ta- 
nulni szelektálni a fontos és ke- 
vésbé fontos dolgok között, ki-ki 
döntse el saját maga, hogy mit en- 
gedhet meg magának. A lemondás 
képessége nemes emberi erény. 


ÜZENŐFÜZET 


Üzenem... 

..Anonymusnak, Hatvanból: Küldj 
még rajzot! Cserébe küldöm a 
Double Chewvy-t (értsd: dupla Cse- 
vegőt). Rágódj rajta! 

:.Pados Ferinek, Budapestről: 
Nem hiszem, hogy ésszerű lenne 
több PC-s leírást közölni. A hely- 
zet így is pattanásig feszült (lásd 
Hónap Dumája). A piros Doom feli- 
rat nem azért van a térképek 
alatt, hogy kiguvadjon a szemed, 
hanem hogy ne lehessen fénymá- 
solni. Szemét dolog, de célzatos 
nevelő hatását eléri. 

... Ujfalussy Zsolnak, Budapestről: 
A verset továbbküldtem Geszti 
Péternek, hátha e dalszöveg ked- 
véért ismét összeáll a RAPülők. 
Még nem küldték a szerződést. 
Vári Zolinak is átadtam a kérésed, 
jelentkezni fog. 

:..JaCzkó Péternek és Papp Dáni- 
elnek, Vácról: Az "Olvass belém" 
hölgy a szerkesztőség tiszteletbe- 
li tagja, s mint ilyen, maximális vé- 
dettséget élvez az élvezkedőkkel 
szemben. Telefonja nincs, "96-ra 
ígéri a MATÁV. A cikkben közölt 
számon a megjelenése óta "előfi- 
zető nem kapcsolható". A Szemű- 
vegesek Pártja jó ötlet, szerintem 
esélyesek vagyunk a következő 
parlamenti választásokon. Főleg 
ha a mai kínálatot elnézem... 
"Andrási Gábornak, Budapest- 
ről: Üdvözlöm a veseköved. 
:..Mátyus Gergelynek, Pásztóról, 
Kovács Andrásnak, Győrből, Miki- 
ta Istvánnak, Debrecenből és 
valamennyi elkeseredett Amiga 
tulajdonosnak: Természetesen 
továbbra is foglalkozunk Amiga 
játékok leírásával, ismertetésé- 
vel, a júniusi Hónap Dumája 
csak egy "életérzés"? volt, 
amolyan félrevert vészharang. 
Sajnos a tendenciákat nem 
mi irányítjuk, és csak azokról 
a játékokról tudunk leírást 
vagy beszámolót készíteni, 
amit a fejlesztő cégek ré- 
szünkre elküldenek, egyáltalán 
kiadnak. Régebbi játékok leírá- 
sát (rovat beindításával) tervez- 
zük, van néhány frankó térképünk 
is a legkeresettebb játékokról - 
egyszóval célon vagyunk, semmi 
pánik... 


Zolee 
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II Ez a telep abszolút támadásra van berendezkedve. 
Amikor megtudtam, hogy az egyik legkedvesebb 
SNES játékomnak, a METAL MARINES-nek elké- 
szül a PC verziója, teljesen beindultam. Később 
jött a hír, hogy csak Windows alatt futó program 
készül belőle - mindegy, azért még bizakodtam. 
Végre megérkezett és elmondhatom, hogy a já- 
ték témája, stílusa és kivitelezése oly jól sike- 
rült, hogy feledtetni tudja a Windows okozta 
kellemetlenségeket. Remélem, hogy ti is így 
lesztek vele. 


Taktikai ablak 
LELNI Er át eTO ett TETTE EA LULET 
Mérete attól függően változtatható, hogy mely része- 
ire van szükségünk a játék során. Hat fő részből áll, 
alapállapotban minden része be van kapcsolva: fi 


LELETET ELT LATTA ő 
(13 att egy hölgyike, háta mögött egy 
LLLZELTÁTL ELTE 


Zene és hanghatások ki/be 
Animation...: A játék közbeni animációk meny- 
nyisége 
Language...: A játék nyelvének újraállítása 
Tactical Command Bar: Vezérlő ikonok ki/be 
Tactical Information Bar: Intormációs sáv ki/be 
Communications Send Bar: LTE LL 
sávja ki/be 
Communications Receive Bar: Vett üzenetek 
sávja ki/be 
Tactical Status Bar: Helyzetjelentő sáv ki/be 
2-7: A taktikai menü opcióinak ikonjai 
8: A játékhoz szükséges információk olvashatóak 
le. Első a pénzünk mennyisége (M), második az 
energiánké (E), a harmadik szám a még ép bázisa- 
IMA LbigJ ÉLTET TUL ET E Ő 


A következő 4 ikon akkor használható, ha modem- 
mel vagy két gépet összekötve játszunk: 
9: Elküldi a begépelt üzenetet a mi oldalunkon har- 
coló játékosnak 
10: Elküldi az üzenetet ellenfelünknek 
11: Mindkét fél megkapja az üzenetet 
12: Ide kell begépelni az üzenetet 

ú 13: Ide íródnak ki azok az üzenetek, melyeket mi 
LELET LÉT hi 
14: A monitoron láthatjuk, hogy kitől származnak a 
Le ttret ait 
15: Itt kapjuk meg a játék menetével kapcsolatos 
ULTEM T ET 
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AZ EMBERISÉG . 
LEGNAGYOBB HABORÚJA 
A játék sztorijáról nem érdemes túl sok szót ejte- 
ni, mert az intróból minden kiderül. A kontinense- 
ket egy csodafegyver kisebb-nagyobb szigetekre 
szabdalta, melyeket megszállt egy diktátor és had- 
vezérei. A játékos vezeti a felszabadítók hadsere- 





Commander Joan Rile —] 


ban kiépített ellenállásba ütköznek - a végső cél a 
Föld lakosságának teljes felszabadítása. 


STRATEGIAI JATEK 
MANGA STÍLUSBAN 
Az MM egy olyan SVGA grafikájú stratégiai já- 
ték, amely külsőleg a Sim City-hez hasonlít, já- 
tékmenetében pedig a klasszikus torpedóhoz. 
Húsz küldetés áll előt- 








I A 3 tagból álló Metal Marine csoport mindjárt lerombolja a bázist. 


gét, akik lépésről-lépésre foglalják vissza a terü- 
leteket. Ahogy egyre beljebb haladnak, egyre job- 





tünk, melyeket sorban 
kell teljesíteni, minden si- 
keresen megoldott feladat 
után a gép automatikusan 
elmenti az állást. Megkez- 
dett küldetést elmenteni 
nem lehet. A feladat min- 
den esetben azonos: fel- 
deríteni az ellenfél szige- 
tét és elpusztítani a bázi- 
sait, mielőtt ő ugyanezt 
tenné velünk. 

A küldetések 3 féle ég- 
hajlati övben játszódnak. 
Sivatagos, sarkvidéki és 
mediterrán szigeteken kell harcolni, de a játék- 
menetet ezek a tényezők nem befolyásolják. 
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Minden pálya más-más hely- 
zet elé állít: van, amikor a 
szigeteteken előre kiépített 
állások vannak, van, amikor 
teljesen tiszta lappal indu- 
lunk. Egy dolog állandó: az 
ellenfél szigetei mindig jól 
be vannak telepítve, sőt, a 
későbbi missziókban már oly 
mértékű a kezdeti túlerő, 
hogy csak tucatnyi újrakez- 
dés után lehet megtalálni a 
győzelemhez vezető takti- 
kát. Többek között ezért 
csodás program az MM - 
minden küldetést eltérő mó- 





High Commander Schwaltz —] 








don lehet megnyerni. A já- 
ték kezelése egérrel törté- 
nik (mindkét go 
nálni kell) éssel 
bonyolult; ezért a 
leírást végigolvasni. 


KEZDJÜK 


A LEGELEJÉN... 


A Windows indítása és a program installálása 
után a METAL MARINES ikonnal kezdhetjük az 





bázis valahol. 
lése előtt érdemes a 






akciót. A gép bekéri, hogy milyen néven aka- " 


runk szerepelni (ez egyben a mentett állás neve 
is lesz, a jövőben a név beírásával tudjuk az ál- 
lásokat azonosítani és bekérni) és a CONTINUE 
opcióval továbblép. Ekkor a képernyő bal felső 
sarkában megjelenik a TAKTIKAI ABLAK (továb- 
biakban TA). Az ablakban egy űrhajót látunk 
száguldani az óceán felett, aki nem akarja meg- 
nézni az intrót, az nyomjon F4-et (a küldetése- 
ket mindig az F4-gyel lehet elkezdeni). A prog- 
ram szépen betölt még három ablakot (eléggé 
egymásra gányolja őket) és már kezdhetnénk 
is - de előbb nyomjunk F2-t, ezzel pauzáljuk az 
akciót. Amíg mindenki meg nem találta a neki 
tetsző megoldást, ajánlom, rendezzétek úgy el 
az ablakokat, mint itt az egyik képen látható - 
így elég jól nyomon lehet követni a csata mene- 
tét. Háromféle ablak szerepel a játékban: a TA, 
az ÉPÍTKEZŐ ABLAK (ÉA) és a SZIGET ABLAK 
(SZA). Mielőtt továbblépnénk (F2) lássuk a há- 


rom ablaktípus jellemzőit (a taktikai ablakot. je a 


lön táblázatban láthatjátok): 


ÉPÍTKEZŐ ABLAK 
A jobb sarokba tettük az ÉA-t, de most itt egy. 
bázis ikonja látható: ez minden küldetésnél így 
indul, ekkor kell tetszés szerinti helyre elhe- 
lyezni a bázist (a későbbiekben mindig 3 háziso- 


[—] Metal Marines - 13:SANDSTORM 


v hasz- B enfelem állásai már meg vannak gyengítve, de még mindig van 


SZIGET ABLAK 

A játék során két sziget ablakot használunk. 
Amelyik felett az általunk megadott név olvas- 
ható, az a mi szigetünk (a keret sárga/piros szí- 
nű) értelemszerűen a másik ablak az ellenfél 
szigetét mutatja (sárga/kék színű keret). A szi- 
geteken mozogni az ablakmozgató nyilakkal le- 
het. Egy másik mód, ha vízre vagy hegyoldalra 
klikkelünk a bal gombbal és nyomvatartás köz- 
ben a megfelelő irányba húzzuk az egeret. 






A játék további kezelését úgy mutatom be, 
hogy elmagyarázom az ÉA 12 objektumának . ren- 
deltetését. Egy fontos dolog van csupán: ÉPÍT- 
KEZNI és TÁMADNI csak: úgy tudunk, ha az ellen- 
felünk éppen nincs ellenünk akcióban. Ellenke- 
ző esetben a gép nem hajtja végre azonnal az 
utasításunkat, csak miután véget ért a támadás 
(becsapódtak a rakéták, elmentek a MM-ok). 













































tok lesz). Építkezni csak vízszintes, títjgztar" te- 
rületre lehet (hegyoldalba, . vízbe nem) - keres- 
sétek-egy ilyet és dupla klikkel (bal gomb) 
helyezzétek el a bázist (eltűnik a föld alatt). 
Ezután je meg a 12 ikont tartalmazó ÉA. 

- Ahhoz, hogy az ÉA-ból egy objektumot 
felépíthessünk, elég pénzünknek kell lenni. 
A telepítés úgy történik, hogy egyszer rá- 


ö klikkelünk a kívánt objektumra (alatta kék szín 


jelenik meg), 


High Commander Schwaltz — majd duplán 
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klikkelünk arra 
a helyre, ahova 
tenni akarjuk. 
Ekkor — meg- 
kezdődik. az 
építkezés. 

- Ha olyan 
helyre akarunk 


már van valami 
(fa, ház, . ro: 





úlius - augusztus 


A 


mok) el kell ta- 
karítani az aka- 
dályt. Először 
duplán kell 
klikkelni a le- 
tisztítandó te- 


ba kerül), 
ezután tud: 
építkezni. 


TIJKIIZPKIIFIL 





rületre (ez 5M- 


Az építkezést, mozgást és a 
támadást teljes egészél s 
egérrel és annak BAL gombjával intézzül mene 












JOBB gombot használva klikkelünk egy mi 


vő objektumunkra, akkor egy speciális meni t ka 3 


punk. Ez a menü attól függően változik, hogy mire 


uk, hogy az adott objek- 
sággal működik. 
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6. évfolyam 7-8. szám 59 


1937 januárjában a Déli-sark partjainál Björn 
Hamsun, egy híres felfedező fia, a Royal Navy egy 
OLeary nevű tisztjének a segítségével megszökik 
egy titkos náci katonai bázisról. A két ember egy 
tankkal menekül, s három "Streng Geheim" (Szigo- 
rúaán Titkos) feliratú ládát visznek magukkal, Egy 
—. -német vadászgép támad rájuk, miközben éppen át- 
-"támolnák a ládákat az HMS Victoria nevű angol 
tengeralattjáróra.. Szerencsére a tengeralattjáró 
légvédelmi ágyújával sikerül a gépet lelőni, ám a 
csata közben áz egyik láda leesik a jégre. Amikor 
OLeary éppén-tel akarná venni, a ládából furcsa 


csápok törnek élő, magukkal: ragadják áldozatu-— 
Sz kat, s a többiek már csakzegy csillag alakú lyukat. 


"találnak a jégefiBjörn Hamisun sokkot kap, de 
megmenékül; s a maradék két ládával együtt felvi- 
szik a hajóra. Az óceán alatt az HMS Victoria meg- 
próbál" eljutni a Falkland-szigetekre, fedélzetén 


többek közt a hajó kapitányával, Lloyd századossal 


és Ryan főhadnaggyal, egy amerikái 0.N.I. ügy- 

nökkel, aki ugyan csak megfigyelőként volt jelen, 
.) de úgy tűnik volt rá oka. 

H.P. Lovecraft rajongói ismét egy újabb remek 
7 kaland elébe néznek, természetesen ismét az 
11 Infogrames jóvoltából. A Prisoner of Ice ugyanis 
.- ! az író "At the Mountains of Madness" című növel- 
lája alapján készült, s mindemellett a cég előző 
játékának, a Shadow of the Comet folytatásának 
is tekinthető. -Az- alaptörténetnek egyébként van 
egy kis valóságalapja is, a nácik ugyanis 1935- 
ben valóban létrehoztak egy titkos kutatócsopor- 












83 
váll 


tot Ahnenerbe néven, amely okkult tudományokat 
tanulmányozott. — 

A játék minőségéről "már a képeink is tanúskod- 
nak: a hátterek egytől egyig szkennelt, retusált 
festmények, a szereplők mindegyike pedig Motion 
Capture tezhnikával készült, magyarul igazi színé- 
szek mozgásait vették fel. Mindebben, ha 8MB 
RAM-mal rendelkezünk, SVGA felbontásban gyö- 
nyörködhetünk, s ezalatt digitalizát zenéket hall- 
hatunk (összesen 40 percet tesznek ki), melyek 
közül nem egy olyan valódi hírességektől szárma- 
zik, mint például Wagner. A játék irányítása is 


-minden igényt kielégít, roppant egyszerű:-bal 


egérgombbal tudjuk a tárgyakat használni illetve 
felvenni, jobb egérgombbal tudunk vizsgálódni, 
nézelődni, a képernyő tetejére irányítva a pointert 


"az inventorynkat hívhatjuk elő, Esc-pel pedig az 
options menübe jutunk. A.-program igen hasznos 


újítással is szolgál: azon kívül, 
hogy bármennyi állást menthe- 
tünk, a játék a veszélyes hely- 
zetek előtt automatikusan ment 
egy JOKER állást, tehát elhalá- 
lozás esetén sem ér bosszúság 
minket. 


Lloyd kapitány, miután leadta 
rádión a "POLARIS" hadművelet 
félsikerét, közli velünk, hogy 





OLeary halála" miatt mi lettünk a rangidős tiszt a 
kapitány után. Beszéljünk vele. Miután kikérdez- 
tük őt, egy ellenséges hajó jelenik meg a radaron, 
s pillanatokon belül mélységi bombák záporába 


kerülünk. A raktárhelység sérül meg, ahol tűz üt, , 7 


ki, s a berámolt két ládán olvadni kezd a jég. Mi- 
kor a raktárba érünk, az oda beosztott fickót ra- 
maty állapotban találjuk, valamit a ládákról akar 
mondani, azonban meghal. Lloyd kapitány nem lát " 
semmi különöset, ám a következő pillanatban őt is 
elragadják a csápok. Hősünk gyorsan rázárja a 
táktárató Kapjuk fel a poroltáty: bltsúk ela tüzet, 












és távozzunk. Szóljunk a kormányosnak Lloyd kapi- 
tány haláláról, azaz vegyük át a parancsnokságot. 
Nyissuk ki a.kapitány asztalán a fiókot, s vegyük ki 
belőle a kódkönyvet,a szalagos magnót és a kul- 
csot. Menjünk-a hálóhélyiségbe, sívégyük fel a 
medált a jobb. alsó sarokból, valamint az ágyak 
alól a jégszegeket és" a-mentőmellényt. Ezután 
küldjük a Hamsun mellett őrködő Wayne-t vissza a 
hídra segíteni Driscolinak, majd a delíriumos Ham- 
sunt hipnotizáljuk a medállal. Ekkor Hamsun külö- 
nös varázsigét kezd el ismételgetni, ezt vegyük fel 
a magnóra. Amikor visszatérünk a hídra egyszer 
csak a szörny kitöri a raktár ajtaját, ami halálra 
zúzza szegény: Wayne-t. Játsszuk le a varázsigét, 
mire a szörny megsemmisül. Wayne nem éli túl a 
balesetet, ám hamarosan újabb csapás éri hősein- 





- ket: noha a radaron semmi sincs, valami megrázza 


úlius - augusztus 





















ezáátba A FEL asz [5 
a hajót, és lyuk keletkezik a, torpedó teremben, 
Hamsun pedig eltűnik. $.0.S jelzést kell külde- 
nünk, s helyre kell hoznunk a károkat. Menjünk le 
a motorházba, ahol a rázkódástól egy gerenda alá 
szorult a gépészünk, Stanley. Szóljunk Driscoll- 
nak, hogy valamin kontaktusban kéne maradnunk 
egymással (Contact), aki erre egy walkie-talkiet 
nyom a kezünkbe. Menjünk vissza le, kapcsoljuk 
be a csörlőt jobbra (Switch), és a walki-talkie-n 
szóljunk fel Driscollnak, hogy indíthatja. Miután 
kiszabadítottuk Stanleyt, kérdezzük tőle a rádió 
frekvenciát, amivel Lloyd a bázissal tartotta a kap- 









Ésolatot, Először csak síránkozik, de arhikór közöl- 
jük véle a kapitány halálát, elmondja amit akar- 
tunk. Vegyük fel a földről a csavarkulcsot, men- 
jünk fel, s használjuk a kódkönyvet a rádión, azaz 
küldjünk S.0.S.-t. Veszik is az adásunkat, de újabb 
-probléma merül fel: nevezetesen hogy mi viszont 
nem tudunk felmerülni, azaz nem fognak minket 
észrevenni. Akasszuk le a hálóterem faláról a 
fejszét, s verjük szét vele a hídnál az elektro- 
mos szekrényt. Kapcsoljuk át úgy az áramkö- 
röket, hogy értelemszerűen mindegyik vezeték 
áramot kapjon. Ezzel újra kinyitható a torpedó- 
terem zsilipajtaja (a hálóteremben). A villás- 








július - augusztus 


kulccsal szereljük le a kitört ajtóról a nyitó- 
kereket, s menjünk a raktárrészbe. Húzzuk a lá- 
bunkra a jégszegeket,-amivel eljuthatunk a rak- 
tárajtók mellé, ahol nyissuk ki a kis szekrényt 
a kulccsal, s vegyük ki a jelzőpisztolyt. Men- 
jünk le á torpedó terembe, vegyük fel a pisztoly- 
ba. a muníciót, majd helyézzük a kerekünket 
jobbra a falon a lyukba, s. a segítségével szi- 
vattyúzzuk ki a vízet. Nyissuk ki a torpedó silót, 
és nyissuk fel a 26-os torpedót, ami szeren- 
csére üres, tehát belebújhatunk. Szóljunk fel 
a rádión Driscolinak, hogy indíthatja. 


Szerencsésen elvontattak minket a Falkland-szi- 
getekre, ahol Sears százados közli velünk, hogy a 
küldetésünk véget ért. A beszélgetés után egy ka- 
tona érkezik, aki jelenti, hogy egy film érkezett 
egy bizonyos Miss Molly-tól, akiről Searst kérdez- 
ve kiderül, hogy egy kémünkről van szó. Az irodás" 
ban meg kell várnunk Guincy hadbiztost a szolgá- 
lati beosztásunk miatt. Várakozás közben nyissuk / 
ki a jobboldali asztal fiókját, s vegyük ki belőle a 
papírt, majd csenjük el az asztalról az aktánkat 


bE ép S888 re 








És a doboz cigit. Ekkor "0uincy lép be, s átadja a 
beosztásunkat. 

Ezalatt az alagsorban láthatjuk, amint a rejtélye- 
sen előkerült, gyengélkedőn lévő Hamsun különös 
átalakuláson megy keresztül, Mialatt riadóztatják 
az őröket, csórjuk el az asztalról a filmet, s vigyük 
el a vetítőterembe. Beszéljünk a gépkezelővel, akit 
Ouincy laktanyafogságra ítélt, ezért mondjuk, hogy 
mi sem kedveljük Ouincyt. Adjuk neki a cigit, majd 
kérjük a film lejátszására;:s adjuk neki oda:a teker- 
csét. A filmen azt láthatjuk, amint a jégbefagyotta- 
kat kieníelték a lelőhelyükről" Hátul a polcon talál- 
hatunk külön egy könyvet, aminek a félbetépett 
lapja illik:a mi lapunkhoz, így egy teljes számot ka- 
punk. Jegyezzük meg, majd itány-ismét az iroda. 
Ütközben a doktorral találkozunk, aki közli Hamsun 
eltűnését, valamint, hogy valami zöld nyálkát talált 
az ágyánál. Mielőtt visszamennénk az irodába, tér- 
jünk be a rádiós szobába. Gőzöljük le a teáskanná- 
val az aktánkról a fényképünket, majd kérdezzük a 
rádióst az üzeneteinkről (Radio Message). Akad is 
egy üzenet Washingtonból: kiderül, hogy áruló van 
a bázison, s utasítanak, hogy nézzünk szét a sze- 
mélyi akták között. Kérdezzük a rádióst az akták- 
ról, aki viszont McLaglenhez irányít minket," mi vi- 
szont monjuk, hogy ő mondta (McLaglen), hogy 
hozzá forduljunk. Erre elmondja, hogy az aktákat a 
fegyverszoba mellett raktározzák. Menjünk Sears 
irodájába, s a kép mögötti széfet. nyissuk ki a 
könyvben olvasott számmal, Vegyük ki a kulcsot 
és a pecsétnyomót, s ez utóbbival pecsételjük le a 
Sears asztalán lévő belépési engedélyt, s ra- 
gasszuk rá a fotónkat. Csukjuk vissza. a széfet, 
menjünk ki, hívjunk liftet, majd lent adjuk oda az 
engedélyt az őröknek. Először menjünk a raktárba, 


.-ott vegyük le a polcról a régi üres konzervdobozt. 


Irány a gyengélkedő, az asszisztensnél kérjünk ki- 
vizsgálást (Appointment), majd a dokinál panasz- 
kodjunk a gyomrunkra (Stomach): Amikor kérdi, mit 
ettünk, adjuk oda a konzervet, mire megdöbbenve 
elsiet gyógyszerért. Ezalatt csórjuk el a könyvét az 
asztalról, amit adjunk oda a fegyverszoba őrének. 
Így benyithatunk a fegyverszobába, ahol a Bureau 
13-ból már ismerős trükköt alkalmazzuk: tegyük el 
a poroltót, vegyük fel a pasas cigijét, amit dobjunk 
a papírkosárba, majd bújjunk el jobbra, a polc mö- 
gé. A fegyverraktárban persze kényelmetlen a tűz, 
tehát nyomban elmenekülnek. Oltsuk el a tüzet, s 
menjünk balra az iratraktárba. Nyissuk ki a fiókot, 
ahonnan azonban az aktát elvitték, kivéve 
egy bizonyos Parkerét. Amikor távoznánk, Searsbe 
botlunk, aki gratulál tűzoltó munkánkhoz, majd az 
irodájában közli, hogy az utolsó láda is üres immár, 
s hogy egy embere is eltűnt, tehát érdeklődik, hogy 
valójában mi is történt a tengeralattjárón. Számol- 
junk be a szörnyről, és a varázsigéről, mire Sears 
visszaküld minket a hajóra némi bizonyítékért. 


6. évfolyam 7-8. szám I 
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7 /Ezután mint az a dokumentumokból kiderül, Sears 








A hajón vegyük fel a kábelt, s hurkoljuk a hiány- 
zó korlátrészre. A hajó végénél a földön egy kis 
szekrényt találunk, benne egy tengerészkulcsot, 
amit rakjunk össze, s nyissuk ki vele a hajó bejá- 
ratát. Bent menjünk a hálófülkébe, s vizsgáljuk át 
a szekrényt, melyben egy papíron újabb varázsigét 
találunk. Mikor távoznánk, egy újabb szörny jele- 

..nik meg; lépjünk tehát a hajó önmegsemmisítő be- 
/ S dfándózásáeáa S"indítsuk el a kulccsal. Menükül- 
Jünk el.gyorsan. 





ta SA hajó felrobban, közben Sears el űnik; "a rádiós 


halott, a bázison feljes a káosz. D(. Trévor is izga- 

a tottan jelenik meg, S megmutatja miket fedezett 
fel Hamsün-vérének-vizsgálatakor, valamint mutat 
"egy kis. könyvet, ami"Hamsunnál volt. Ebben egy 
"— trükk van leírva, mellyel a szörnyeket vissza lehet 
küldeni az űrbe. A trükk első felét rögtön alkal- 
mazza is hősünk, ugyanis a kórteremben egy 
szörny éppen Ouincy-vel végez, tehát Ryan a lény 
saját vérével rajzolt pentagrammában foglyul ejti a 
szörnyet. Ouincy utolsó szavaival a trükkhöz szük- 
séges Mnar követ említette, amit az iroda térképe 
mögött találha- 
tunk. Vegyük" fel 
a doki asztaláról [/ 
a tűt, s Sears iro- 
dájában szúrjuk a 
térképbe, mire 
egy titkos rekesz- 
ből a Mnar kő és 
német dokumen- 
tumok kerülnek 

s" elő. Űzzük el a 
. szörnyet a kővel. 


volt az áruló, s mindemellett egy John Parker nevű 
tudósriak, Hamsun barátjának a nyomára bukka- 
núnk, aki égy-Hanisunnak írt levelében egy könyv- 
ről tesz említést-Búenos Airesben. 





könyv iránt. Mint kiderül épp most olvassa az igaz- 
gató, tehát vár minket Parker professzor lányával, 


Diane-nel együtt. Közben kiderül az is, hogy-a.prof 
eltűnt, s a múzeumból épp most loptak el egyrritka 
értékes ősrégiikőkorongót, a solar disc-et, Miütán 
megismerketítünk Parker lányával, közöljük a kód- 
szót az-igazgatóval, ezután ugyanis hajlandó be- 
2. szélni. Elmondja, hogy szerinte a solar disc-et Par- 

askerrejthette el valamilyen okból. Ezután egy kis 
felolvasást hallhatunk a keresett könyvből, mely- 













A múzeumban a portásnál rögtön érdeklődjünk a 


nek csak ez az egy példánya létezik a világon. 


























A történet az Aymara indiáfiokróf szól: Tihuanaco- 
ba.egy nap egy szőke hajú, álarcos ember-érke- 
zett, legyőzte az uralkodót, ő maga volt Nyarlatho- 
tep. Nyarlathotep megtanította az indiánokat az 
időben utazni, vissza a Nagy Öregekhez, jóval az 








emberiség születése előtti időkbe. A Nagy Öregek 


hatalma a kegyetlenségükben rejlett, az ellenük" 


lázadókat jégbe börtönözték. Nyarlathotep azt 
mondta az Aymara indiánoknak, aki kiszabadítja a 
jég rabjait, az válik az uralkodójukká és az lesz ké: 
—-pes a Nagy Öregeket és a Nagy Cthulhut visszahív- 


// a Földre a csillagok bizonyos állásakor. 
Az előadás után egy náci kém jelenik meg, akír 


azonnal lelövi a méltatlankodó portást. Ám egy- 
"szercsak hirtelen valahonnan előbukkan egy ha-/ 
sonmásunk, lelövi a gazfickót, s újra eltűnik. Mie- 


lőtt átgondolhatnánk mi is történt, az igazgató ad 
egy lapot a könyvből, majd el kell bújnunk, ugyan- 
is hamarosan a rendőrség is megérkezik. Miután 
elvitték az igazgatót, menjünk a könyvtárba Diane- 
nel. Vegyük fel a sárokból a könyveket és a pálcát. - 
Jobbra a polcon találhatunk egy különálló könyvet, 
ezt mozdítsuk él, s menjünk be a kinyílt rejtekaj- 
tón. A-túloldalon javítsuk meg a létrát a pálcával, 
s másszunk-fel. Ezen a szinten egy helyen üres he- 















lyeket találhatunk a polcon. Rakjuk oda a könyve- 
inket a következő sorrendben: Sophocles, Shakes- 
peare, Goethe: Menjünk fel az így kibújt rejtett lép- 
csőn, majd ott jobbra nézzünk el, Diane mögé, mi- 
Vel arra egy feljárót találunk. Legfelül mozdítsuk el 
Homer szobrának a fejét, s vegyük ki a Poe alatti 
rejtekhelyről a kulcsot, amivel menjünk ki a terasz- 
ra. Ott másszunk fel Vénusz szobrára, majd onnan 
ugorjunk át Jupiterre. Innen már el tudjuk érni a 
Diszkoszvető korongját, ami úgy tűnik, hogy a ke- 
resett Sólar Disc-kel azonos. Nem sokáig birtokol- 
hatjuk azonban, mivel megjelennek a nácik. 


A 

KN börtönben találkozunk végre-Parkerral, de 
-"ugyanitt sínylődik Björn apja, Peter Hamsun is. Ve- 
gyük. fel az 2 asztálról a kanalat, s a vékony falon 
kaparjunk; yukat P Parker felé. Ekkor élmondja, 

hogy. mi is. "történt vele egykor  Hismouth-ban. 
(Vagyis hogy mi történt a Shadow of the Comet- 
ben.) Vigyázzunk, nehogy észrevegyenek van ket 






guggolva. Hamarosan az összes társunkat elviszik 
valahová, hozzánk pedig béjön Dietrich, a bázis 
parancsnoka, s egy levelet akar velünk aláiratni, 
amivel Washingtont. akarja félrevezetni, Miután—- 
távozik, a levéllel töntjük el a mosdót, majd. ve- 

gyük fel a széket. A-kiszivágó vízet látva Hamaro- 
san benyit az őr, akinek vágjuk a fejéhez a széket, 
Vonszoljuk a cellába az őrt, vegyük; ela kulcsait, 50 
zárjuk magunkra az ajtót" Húzzuk az asztalt a szel- 
"őző alá, tegyük rára:Széket, 5 felmászva lazítsuk 
ki a kanállal a szellőzőrács csavarjait. 







kr egy blljant ba jutunk, 
benne egy jégbefagyott rabbal. Mozdítsuk el/a 
cseppkövet, mire egy kőlap mögött egy rubin és 
egy ametiszt válik láthatóvá. A két drágakövet he- 
lyezzük a nagy koponya szemgödreibe, ekkor ki- 
nyílik a koponya szája. Egy újabb barlangba érke- 
zünk, it már még több rab, ólvadózik. Itt gyorsan 
kelt: cselekednünk!" Vegyük ki a csilléből a paj- 







zítsuk fel a pajszer végét a kiömlött lávában, s 
nyomjuk a csille kerekéhez. Lökjük mega csillét, 
mire kinyílik jobbra a kapu, s ha elég gyorsak vol- 
tunk, még ki tudunk menekülni-az időközben kiol- 
vadt szörny elől. A ventillátoroknál akasszuk-meg 
a nagy propellert a vassal, s másszunk be mögé, 
így egy labor szellőzőjéhez jutunk, éppen ahová 
összegyűjtötték a barátainkat. Dietrich.lép ki ha- 
marosan a Sun Gate-ből Narackamous, a varázsló 
kíséretében. A szemünk láttára likvidálja Miss 
Molly-t, azaz Von Ebernachtot, majd mielőtt a Sun 
Gate-en keresztül távozik Illsmouth-ba, a baráta- 
ink. számára is gondoskodik társaságról, egy 
szörnyről. Lökjük ki a rácsot, s olvassuk el a 
könyvlap varázsigéit. Sikerül a művelet, ám valami 
miatt a Sun Gate magába vonzza hősünket. 


Száz évvel később már egy kicsit elhanyagolt a bá- 
zis. Nézzük meg a komputeren, hogy mi történt. Egy 
Howard Philips Parker nevű fickó üzenetét hallhat- 
juk. Elmondja, hogy az apja John Parker volt, és hogy 
még a teljes-káosz előtt született, miután az apja 
egy titokzatos Ryan nevű ember segítségével meg- 
szökött Schlossadler Base-ről. Apja megismertette 
vele a Cthulhu. mítoszt, s ráhagyta a Mnar követ. 
Jómaga kikísérletezett egy hatásos fagyasztó fegy- 
vert, $-1989-ben megpróbált behatolni Schlossadler 
Base-be, hogy megfejtse a Jég Rabjainak a titkát. 





A szörnyek azonban túlerőben voltak, így hát másola- 
tokat készített a Solar Disc-ről, s visszaküldte a fiát, 
Yan-t egy megbízható embere kiséretében a múltba. 
A gyerek nyakában egy H. P. PARKER YAN feliratú 
"dögcédula" függött, ám ahogy épp beléptek a Sun 
Gate-be, egy szörny támatita meg őket, s a cédula 
kettészakadt, s csak az egyik fele jutott el a múltba. 
es 


július - augusztus 


Vizsgáljuk meg a Sun Gate lábánál lévő fél cédu- 
lát, s immár egyértelművé válik, hogy-kik is va- 
gyunk valójában. Most szedjük össze a teremből a 
fagyasztó fegyver, az F.N.D. három részét, majd 
keressük meg a kezelőpulton az elemet, amit rak- 
junk be a scanner nyílásába. Indítsuk be a gomb- 
bal, s a képernyőn használjuk a fegyver részeit (a 
nitrogén töltéteket nem kell), így ugyanis hősünk 
összerakja. A fegyverrel robbantsuk szét a szek- 





képp (párosával lehet cserélni őket): felül legyen -a 
négy elem, azaz a jég, víz, tűz, levegő, alattuk pedig 
hozzájuk párosítva az istenek: egy rab, Dagon, Nyar- 
lathotep, Cthulhu. Ekkor megjelénik az ördögi könyv, . 
a Necrónomicon, aminek zárjába  illesszük bele a 
Mnar követ. Hatására egy áldozati kardot kapunk, 
valamint két szellem, Narackamous és Lord Boleski- 
ne szelleme jelenik meg. Az előbbi persze fenyegető- 
zik, az utóbbi pedig tanácsot ad, hogyan lehet meg- 
semmisíteni a szikla-kört. A szellemek ezután eltűn- 
nek, vegyük tehát fel a Necronomicont, s távozzunk. 
Egy olajjal teli barlangban folytatjuk utunkat egy la- 
dikkal. Egy másik csónak is érkezik viszont, Sears- 
szel, aki jó kardforgató hírében áll. Tereljük el a 
harcról a figyelmét;.s kérdezzük a.csáládünkról (Ho- 
ward Parker, John T. Parkér); majd a Nagy Öregekről 
(Great Old Ones). Ekkor egy ki$ mesébe kezd, miként 
hagyta cserben: apánkat a "megbízható" embere, ő 
volt ugyanis az, aki áthozott minket az időkapun, de 
miután megérkezett, árvaházba adott minket, ő ma- 
ga pedig átpártolt a Cthulhu hívőkhöz. Ezek után vé- 
yezni akar velünk, tehát gyorsan daoják ela héle fe- 





rény előtti sziklát, s nyissuk ki a szekrényt. Ve- 
gyük ki a Mnar követ, és a solar disc másolatát. Ez 
utóbbit. használjuk magunkon, így visszajutunk 
1937-be. Ott olvassuk fel újra a varázsigét, majd a 
többiekkel beszélve a Sun Gate-en-keresztül küld- 
jük biztonságos helyre őket. Ezután még akad egy. 
kis elintéznivalónk a könyvtárban (a náci ügynök- 
ről van szó a: múltban); majd.mi is Ilismouth-ba 
vesszük az utunkat. 


Narackamous Csarnokában találjuk magunkat be- 
zárva: Húzzuk meg a koponyánál-egy gyűrűt, mire egy 
különös dombormű emelkedik ki a földből. A rajta lé- 

-VŐ nyolc szimbólumot csoportosítsuk a-következő- 
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letti égő csillár kötelét. A lángok közül mi is csak 
alig menekülünk meg. A következő helyszínen törjük 
össze a jobbszélső maszkot, amiből a kiáramló ho- 
mok eloltja előttünk a tüzet. Keressük meg a földön 
a mozgó követ; tapossunk rá, s menjünk ki a hatal- 
nias koponya szájánál kinyílt ajtón. 

Most már csak a szertartás megakadályozása van 
hátra: védjük ki a varázslatokat a-:kardunkat:ma- 
gunk elé tartva, majd - Boleskine tanácsa szerint - 
amikor Dietrich átalakul a fém-álarcossá, dobjuk.a 
kőre a Necronomicont. Ezzel a szikla-kört a-solar 
disc-kel együt visszaküldtük az idő mélységébe, 
mi pedig választhatunk egy tragikus befejezés 
vagy egy Happy End között; s végül még azt is lát- 


-hatjuk, hogy Dietrich hova érkezik... 


Vári Zoltán 
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6. évfolyam 7-8. szám KI 


Végre egy játék, amely nem öncélú, hanem hatal- 
mas mennyiségű ismeretanyagot is átad a játékos- 
nak úgy, hogy az azt észre sem veszi. A Marco Polo 
című játékból ugyanis süt a középkori Ázsia hangu- 
lata, zenéjével, tájaival, szokásaival, embereivel 
együtt. 


A játékban célunk nem más, mint a lassú és 
eleinte elég veszélyes meggazdagodás. Ez 
alatt természetesen nem csak az 
árucikkek városból városba 






való hurcolását kell érteni, hanem a keresztény hódítás 
vagy éppen a helyi hatalmasságok nevében véghezvitt 
küldetéseket is, melyek nem is annyira vagyonunkat, 
mint megbecsülésünket és hírnevünkét növelik. Ha már . 
a hírnévnél és a. vagyonnál tartunk, legvégső bélunk 
mindkettő növelése, de.ha csak egyik tulajdonságunk- 
ra koncentrálunk, akkor is megnyerhetjük a játékot. 






Induláskor a szokásos beállítások mellett (játékosok 
száma, a játék időtartama hetekben, tés, 
stb) egy tisztán ismeretterjesztő enciklopédiát is talál- 
hatunk, mely Marco Polo feljegyzéseire támaszkodva 





A harcosok türelmetlenül várják, hogy felfo- 
gadjuk őket. 


több tízféle megközelítésből mutatja be a Távol-Kelet 
kultúráját, a khánok udvarát és Marco életét, melyek 
alatt a régen nálunk is bemutatott filmsorozatból vett 
álló- és mozgóképekben gyönyörködhetünk. Itt jegyzem 
meg, hogy a program az angolul jól tudóknak készült, 
mivel nagyon sok helyen a megjegyzéseket nem olvas- 
hatjuk el, csak élőszóban hallgathatjuk meg - igaz, 
ilyenkor akárhányszor megismételtethetjük azt. Az el- 
mondottakból már kitalálhattátok, hogy a program tel- 
jesen a CD-ről fut, kizárólag az állásmentéseket írja a 
winchesterre. 
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A táborán karavánunkat "tankolhatjuk fel". 


Tehát ott tartottunk, hogy megtörténtek az alapbe- 
állítások. Ezután már csak az induló helyszínt kell ki- 
választanunk, és indulhatnak a kalandok. A városok- 
hoz érve eldönthetjük, hogy bemegyünk a főtérre, 
vagy a falakon kívül maradva karavánunkat rendez- 
getjük. Ha az utóbbinál maradunk, a táborunkba ju- 
tunk. Itt tölthetjük fel ételtartalékainkat (azt is lát- 
hatjuk, hogy a megvásárolt mennyiség hány fejada- 
got tesz ki és hogy hány napra elég), vehetünk fel kí- 


Az összhatás tökéletes, 


sérőket (gyalogostól egészen a: lo 
hetjük kapacitásunkat (gyalogos ti 
szekerekig illetve: tevékig), mel 
.. Ígen csak megnövelik "fogyasz 


elfogy. 
ségünkilletve a na 
a várható Ge 


állíthatjuk. össze: sietoak tartsak felállását, ahol érte 


lemszerűen a lovagokat; a lándzsásokat és az íjászo- 
kat kell kívülre helyezni, a szállítókat pedig belülre. 

A városban adhatunk-vehetünk árucikkeket, melyek- 
hez kis falvakban juthatunk legolcsóbban hozzá, és 
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Mint az árból is látszik, első utunk NEM a 
gyémántkereskedőhöz fog vezetni. 


vagy tájról. Néha azonban fontosabb dolgok is történ- 
hetnek, például rablók támadhatnak meg, esetleg a ha- 
lászok nekünk adják a napi fogást, vadászaton elejtünk 
egy szarvast (mindkettővel az élelemre kiadott pénzt 
spórolhatjuk meg), vagy az útközben mellénk szegődött 
helyi urat epilepsziás rohamában ápoljuk, amiért cseré- 
be egy húszezer aranyat érő gyöngysort ad hálája jelé- 
ül. Ha egy városhoz érünk, és ott esetleg járvány miatt 
nem engednek be, próbálkozzunk nyugodtan újra, mert 
ha bejutunk, mindent sokkal olcsóbban vehetünk meg. 





Mtv 





Poros, kimerült karavánunk végre megérkezik 
úticéljához. 


július - augusztus 
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